
PACOTE KUKKHt) i 

TERRAMEX , TRIPLE COMHANDO , SOL 
NEGRO PABTi, SOL NEGRO PART2. 
TTJTXY e WAI.I. BUNNER . 

Em fite. ou disco por 3 O TM . 
PACOTE HUHEI-ÍÍ) & 

TETBIS, ADDICTA BALL, DUCHY5, 
QUEEN ' 5 GOLF IX VECTOB , MOON 
LANDINO . 

Em fita ou disco por 2 o TM . 
PACOTE HTJHERO 3 



A# tJL.1 iilAS MOV I DADE.S Eil ítSX 



A KEME5I5 t r o u >: e as ma 

msx c Qme c a r * o "ano c om o p 

direi to. VERSÕES ORI GIHAI S : 

THE PE I HTS5TOSEH 

Como no desenho a n i ma d o 
TV , v*riOS jogos- 1 
•Ventura na idade 
Em fita ou diaco 



.um s o ' . Um 
da pedra! 
por 1 O TM . 



to e s t 
e mu 
Em 



IIOVES 



sensac i o na l sequenc is a ( 
•»«Utr AKMY MOVES . mu i t c 
.to Mtlhor»d», confira! 

ita ou disco por a o tm . 





ADVEMTII ItKIt e TRIVIAL PUR3UIT. 

pacote riu hei-: o <-i 

COLOSSOS CHESS , EINAL COUNT - 

DOHN , ASPAR GR MAST ER , HITHT 
FOR RED OCTOBER , PETER BEAR D 
LEY ' S FOOTBALL e CUT TOFJY CRIS- 
T LER ENTERPRISE . 

comente em disco por 3 O TM . 



T_Tm dos ma. ia- fantásticos 
os j a " criados para a Lin 
OX . Sua missão e " r e s *a t a r 
risioneiros de um campo 
e c onc en t ra c a o na Z i » t« . 
Apenas em f i ta por 3 on-r. 



THE HEHESZS ÍIOVSE OAÍ1ES 



Tr e s .} o go s em um , com uma 
par ti cu Lar idade: sao comanda — 

DOS POR "MOUSE" ( TP.OPIC. INPUT 

DIGITAL, ou equivalente) . 

Usu frua ai nda ma is com es- 
te sensacional periférico. 

Em fita ou dis-co por 1 O TM . 
CO preço na o inclui a MOUSE l ) 
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EDITORIAL 



Ano novo, vida nova e revista também nova. 

No mês de dezembro tive a oportunidade de estar com os 
responsáveis por varias softhouses do Rio e de São Paulo e verifiquei que o 
ano de 1989 será um ano em que o MSX será mais valorizado em lermos de 
equipamento que pode ter aplicações mais sérias, nâo sendo mais visto como 
um vídeo game. Prova disto é o número crescente e constante dos programas 
que estão sendo lançados por estas softhouses. 

Portariio, caro leitor, cabe a você também uma certa responsabili- 
dade para que esta iniciativa dê bons frutos e para que possamos ter sempre 
software de boa qualidade e condizente com as nossas necessidades. 
Prestigie o software nacional e, principalmente, os autores nacionais, que 
investem o seu tempo no desenvolvimento destes programas. 

Neste número, como nos números anteriores, publicamos várias 
listagens de programas. O nosso objetivo, ao publicarmos tais listagens, é 
lhes fornecer idéias e condições para que você possa desenvolver os seus 
próprios programas. 



GONÇALO MURTEIRA 
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NEWSOFT ESTÁ DE ROUPA NOVA 

Dando continuidade ao trabalho dc aprimora me mo e 
eficiência que vem sendo dedicada por esta empresa, a Newsoft está 
sc apresentando à sua clientela com uma roupagem ioda especial. E 
agora não só apenas com relação ao MSX , mas também na área de 
Informática como um todo. 

Qualquer compra efetuada nesta sofihouse poderá ser 
paga também com o Cartão Nacional ou atravésdos demais cartões 
que fazem parte do sistema Visa. 

Num só local você poderá adquirir jogos, aplicativos, 
educacionais, livros, revistas, drives, placas, interfaces, expansorcs, 
poria disquetes, ctc. E tudo pelo menor preço do mercado. 

Mas a maior novidade mesmo é o lançamento do seu 
próprio cartão - o Info Card Newsoft Todo cliente que possuir este 
cartão lerá vantagens incríveis. 

. Vale a pena conhecer a "Nova Newsoft" que, com moder- 
nas instalações, está atendendo sua clientela, diariamente, das 9 às 
18h, em seu novo endereço, que fica na Av. Nilo Pecanha 50, sala 
906 - Centro - próximo do Largo da Carioca - Rio de Janeiro - RJ. 



MSX SOFT / RIO-CURJTTBA 

A MSX SOFT, softhouse tradicional do Rio de Janeiro, 
está também com filial em Curitiba, situada à Av. 7 de Setembro 
3 146, Loja 20, no Shopping Sete - Curitiba - PR - 80010. 0 telefone 
é 232-0399. 

Em sua filial sao oferecidos os mesmos serviços, ou seja, 
venda de programas (aplicativos, utilitários e jogos), os famosos 
pacotes da MSX SOFT, toda uma linha de periféricos, além do 
sensacional MSX 2 (demonstração). 



CÓPIAS ULTRA RÁPIDAS 

A Paulisoft está lançando um programa de cópia, para 
discos, que irá facilitar em muito a cópia de disco para disco, 
principalmente quando os discos estão cheios e o tempo gasto e o 
número de cópias necessárias desanimam qualquer um. 

Desenvolvido por Gilberto Moreira Martins e Rubens 
Henrique Ktill Jr., o programa é um copiador de setores extrema- 
mente rápido e que necessita de um número bem menor de troca de 
discos, pois utiliza, praticamente, toda a memória do micro, inclu- 
sive a VRAM. 

A comercialização do programa terá iníco em breve. 



CURSO DE BASIC EM VÍDEO 

A MSX INFORMÁTICA está lançando no mercado seu 
curso de BASIC em videocassete. 



EDITORA McGRAW-HILL 

A Editora McGraw-Hill lançou o Livro "O EM- 
PREENDEDOR", de Ronald Jcan Degen. 

O livro vem tendo uma excelente procura nas livrarias de 
lodo o Brasil, lendo vendido mais dc 5000 exemplares cm apenas 
uma semana. O sucesso da obra é explicado graças à linguagem 
utilizada pelo autor, que vem a ser o Diretor Superintendente da 
ABC Abril Listas Telefónicas S.A. - L1STEL, e é dirigido aqueles 
que desejam verificar as possibilidades de criar uma nova empresa. 

Na área da computação, a McGraw-Hill lança, em 
coedição com a Datalógica, os dois primeiros U'tulos de dBASE IV, 
que vem a ser o Guia do Operador, do autor brasileiro José Antonio 
Alves Ramalho e o Guia do Usuário, do aulor americano Howard 
Dickler, tendo sido traduzido dos originais americanos, entregues a 
Ashton Tate, que sao lançados no Brasil antes mesmo da editora 
americana. 



1 CONCURSO NACIONAL DE SOFTWARE PARA MSX 

A Newsoft Informática informa que, devido ao atraso 
ocorrido por algumas revistas especializadas na divulgação do 
Concurso, as inscrições foram prorrogadas até 31.01.89. A 
premiaçao ocorrerá, portanto, em fevereiro/89. 

Não perca tempo. Os prémios são incríveis. Veja maiores 
detalhes nesta edição de CPU. 



MSX BOOK II 

A Paulisoft está lançando o segundo volume do MSX 
BOOK, com várias dicas de mil vidas para jogos, além de mapas e 
senhas. Para quem gosta dc jogar, o MSX BOOK é, sem dúvida 
alguma, uma ótima pedida. 
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O DRIVE VIA ASSEMBLER 



PA ULO MARQUES FIGUEIRA 



Desde que os micros da linha MSX passaram a utilizar 
drives no Brasil, os usuários ganharam muito.pois, sem dúvida, esle 
periférico é essencial e abre novos horizontes para estes computa- 
dores. Com os drives, podemos utilizar uma infinidade dc aplicati- 
vos de uso mais profissional, bem como manipular arquivos dc 
forma muito mais eficiente do que em fita cassete. 

Porém, com eles surgiu mais um item de incompatibilidade 
dentro desta linha, que deveria ser um padrão de computadores no 
mundo todo. Apareceram programas que funcionavam muito bem 
em drives de uma certa marca, mas que não rodavam em drives de 
uma outra marca. Esta diferença persiste até hoje e nao há qualquer 
indicação de que vá mudar algum dia. 

A diferença nao está nos drives, propriamente, mas sim na 
controladora do drive (aquele cartucho de onde saem os fios que se 
ligam no drive). É que, na verdade, não existe um padrão para a con- 
troladora do drive. Assim, cada fabricante pode escolher a forma 
que achou melhor. Em algumas controladoras toda a comunicação 
entre micro e drive é feita através de portas do microprocessador (IN 
e OUT), enquanto que uma outra controladora nacional trabalha por 
endereço de memória, seguindo o exemplo de algumas controla- 
doras importadas. 

através das rotinas do sistema operacional e usando a linguagem dc 
máquina de forma a funcionarem cm qualquer padrão de controla- 
dora. 

Os computadores da linha MSX saem da fábrica sem saber 
o que é um drive. Se tentarmos digitar comandos como FILES ou 
KILL, simplesmente estes serão recusados pelo interpretador. Em 
compensação, dispomos dc uma memória de 28X15 bytes para a 
programação em BASIC. Ao ligarmos um drive ao micro, notamos 
que há um lempo de inicializaçao do sistema cm que algumas 
mensagens do fabricante do drive aparecem na tela e, ao partirmos 
para o Basic, temos redução de memória, que pode chegar a 5 
Kbytes. 



LISTAGEM 1 DRG BB8WH 





; ROTINA PARA PARAR 0 DRIVE 
; PARA QUALQUER CONTftfLAHJfiA 


sm mm 


., 1 

LD H,(flF3fflH] 


mZ 3287B8 


LD (SLDTI.ft 


B88Í.F7 


RST MH 


mi B2 


SLOT: DB 2 


B8B8 3948 


Mi 4B29M 


BWAC9 


HET 


m- 


Bfe 


mi 


EM) 



BH7 

mi 

B8B7 m- 



O que acontece é muito simples. Dentro da controladora 
existe um programa, gravado cm memória Eprom, que é executado 
como se fosse um cartucho normal de programa. Este programa 
cuida de instalar as rotinas que nos permitirão iodas as operações 
com os disquetes, bem como farão o Basic aceitar os comandos para 
o drive. Estas rotinas, chamadas de BDOS (Sistema Operacional 
Básico de Disco), estão disponíveis em duas parles da memória 
RAM, a partir do endereço 5 e a partir do endereço &HF37D. 

O Sistema Operacional (MSXDOS) utiliza-se das rotinas 
do endereço 5, pois o próprio sistema encontra-se em uma área 
muito baixa de memória. Já o Basic de disco usa as rotinas do 
endereço &HF37D, pois assim não precisa ficar mudando de sloi 
toda a vez que for mexer com o disco. 

Esias rotinas seguem o velho padrão CP/M80 para man- 
terem uma certa compatibilidade com este sistema operacional e, 
com isso, aceitar programas desenvolvidos para CP/M, como 
dBase, Supercalc e muitos outros, via uma pequena conversão de 
discos e corrcta instalação do software. 

Iremos apresentar, agora, as principais rotinas do BDOS 
que manipulam o drive. Existem muitas outras que não têm este 
mesmo objetivo e, por isso, fogem ao propósito deste artigo. Para 
chamarmos estas subrotinas, devemos colocar no registrador C do 
Z80 o número correspondente à subrotina desejada, carregar os 
demais registradores com os valores exigidos, se necessário, e 
executá-la através de CALL0005H, ou CALLF37DH, dependendo 
do sloi dc memória que tivermos disponível no momento. 

Estas rotinas necessitam de informações sobre os arquivos 
que irão manipular. Tais informações deverão estar em locais da 
memória a serem definidos pelo usuário. Estes locais são o DTA 
(Disk Transfer Address), que conterá as informações a serem lidas 
ou gravadas nos arquivos e o FCB (File Control Bloc). que conterá 
informações sobre o arquivo a ser usado. Lembrc-seque só podemos 
manipular um arquivo de cada vez. 
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O FCB c constituído por 37 bytes, que são descriios 

seguir: 



0 


número do drive (I=A, 2=B, 3=C ...) 


1 a 8 




9a 11 


extensão do nome 


15 


contador de registros 


16a 19 


tamanho do arquivo em bytes 


20e21 


data 


22 c 23 


hora 



Noie que muitos bytes sâo usados internamente pelo sis- 
tema, não competindo ao usuário modificá-los, para que nâo ocor- 
ram erros e, até mesmo, perda de arquivos em disco. 

A seguir, as subrotinas do BDOS 

ODH Rcsct do disco . Limpa todos os arquivos que estiverem 
abe nos. 

OEH Seleciona o disco de acordo com o valor do regisiraaor E. 

Assim, se E=0 será sclecionado o drive A, se E=l o drive 

B, e assim por diante. 
OFH Abre um arquivo. O par DE deve indicar o local do FCB. 

Se o arquivo nâo existir , o acumulador retomará com o 

valor FFH , caso contrário, terá o valor 0. 
10H Fecha o arquivo em uso (DE=FCB). 
1 3H Apaga um arquivo do disco. O par DE deve indicar o FCB 

e, caso tenha havido algum erro, o registro A retorna com 

o valor FFH. 

14H Esta subrotinaé usada para se ler blocos de 1 28 bytes de um 
arquivo sequencialmente. Os 1 28 byles que forem lidos do 
arquivo pelo FCB serão colocados no DTA. Antes da cha- 
mada, o par DE deverá indicar o local do FCB c, no retomo 
da subrotina, o registro A conterá I se for encontrado o fim 
do arquivo , 0 sc não houve erros e 2 se ocorreram erros. 

5H Grava os 128 bytes do DTA no arquivo apontado pelo 
FCB. Os parâmetros de entrada são iguais aos da rotina 
anterior. O registrador A conterá I sc nao houve espaço no 
disco, ou 0 se foi tudo bem. 

I6H Criaráo arquivo indicado no FCB no disco. O par DE deve 
apontar para o FCB. No retomo, o registro A conterá FFH 
se o diretório estiver cheio ou 0 se não houve erros. 

19H O registro A indicarão drive em uso(0=A, 1=B,2=C ...) 

1 AH Define o endereco do DTA para o sistema. Na chamada da 
subrotina o par DE deverá apontar para o endereço a ser 
ocupado pelo DTA. 

2FH Lê , a partir do setor indicado pelo par DE, o número de 
setores indicados pelo registrador H. O setor, ou setores, 
lidos, serão colocados a partir do DTA. 

30H Grava um ou mais setores. Os parâmetros da rotina s3o 
idênticos aos da rotina anterior. 

Você já deve ter notado que alguns programas, princi- 
palmente jogos, não param o drive após serem carregados. 

Geralmente, nestes casos, a primeira instrução do pro- 
grama é justamente um DI (Desabilita as Interrupções), fazendo 
com que o microprocessador nâo envie mais instruçfles à controla- 
dora, que, assim, não irá parar o drive. 

Podemos utilizar um comando simples que força o des- 
ligamento do motor do drive: OUT &HD4,0. Porém, este comando 
não funciona em todas as controladoras. 

Para que o processo dê certo, podemos usar uma rotina 
interna da controladora que resolverá o problema. Veja o exemplo 
da listagem 1. 
6CPV 



Outra rotina que é comum a interfaces de disco é a de 
formatação. Nesta subrotina devemos passar os seguintes 
parâmetros; 



Registro 




D 


número do drive (0=A, 1=B, 2=C ...) 


A 


opção de formatação (1=40FS, 2=40FD...) 


HL 


endereço inicial do buffer de formatação 


BC 


tamanho do buffer 



Exemplo: Listagem 2 

A terceira rotina tem por objetivo mudar o drive que 
estamos usando. No sistema operacional digitamos, simplesmente, 
B: ou C:, dependendo do drive que queremos que seja o drive 
defaull. Mas, no Basic, isto nâo é possível. Assim, a rotina da 
listagem 3 tem por função acossar a suhrotina do BDOS, de forma 
a podermos mudar o drive default em Basic. Para executar a rotina, 
digite: 

DEFUSR=&HBO00 

? USR(O) - para selecionar o drive A: 

'.' USR(l) - para selecionar o drive B: 

Namaiarm das vezes, quando manipulamos um arquivo, é 
suficiente uma rotina que o carregue para a memória, onde será 
usado e, depois, outra rotina que o devolva ao disco. Assim, a 
subrotina de leitura de blocos de 128 bytes é mais do que suficiente 
para carregarmos qualquer programa para a memória. 

Para finalizar, segue a listagem de um programa que lê 
qualquer arquivo do disco, independente do seu tipo. O programa 
foi feito de forma muito simples, sem possuir consistência de erros, 
ou mensagens de tela. Ele prevê, somente.o fim de arquivo aserlido. 
Note que o programa foi feito para ler o arquivo MSXDOS.SYS, 
mas você poderá trocar, sc preferir. O arquivo lido será sempre colo- 
cado a partir do endereço 9000H. 



Paulo Marques Figueira programa em Basic, Cubol, Pascal, 
dBase e Assembly Z80, em micros da linha MSX.éoautor do 
programa EDTRONIC, comercializado pela Paulisuft, 
Softhousc para a qual desenvolve vários projetos. 




LISTAGENS 



LISTA6EH 4 



ROTINA DE FORMATAÇÃO DE DISCO ; 
PARA QUflLQOER DRIVE | 





ORE 


Í6800H 




3800 :<M 


LD 


D,a 


; DEFINE DRIVE A 


toe zmFi 


LD 


A,(8F34BH! 


;SLOT DA INTERFACE 


BB05 32I1B8 


LD 


iSLQT] ( A 




im 3eb: 


LO 


A,2 


;DPCAG 2 P/FQRHATAR 40FD 


bbba 2íim 


LD 


HL.BUFFER 


[APONTA BUFFEfi 


bmd eieeie 


LD 


BC,01880H 


;r«WMl [10 BUFFER 


raia F7 


RST 




jEIECUTA SUBROTINA 


BBJl 02 St 


T: DB 


2 




6012 1C40 


n 


bwich 




MIA EU 


FER: 






B014 C9 
B015 


R£T 
END 






B815 


END 







WFFER 6014 
BUFFER E«14 



SELEC10NA O DRIVE A RIAL 
de A para 6 ou vice versa 







Qffi 


0B0O0H 


F37D 


BIBS: 


egi; 


0F37DH 


8800 23 




INC 


ti 


8881 23 




INC 


Hl 


58B2 7E 




10 


ft*MM 


3003 FE08 




CP 


• 


RB85 2308 


DRVA: 


JR 


NZ,DRVB 


688? 1EB0 




LD 


E,8 


ÍW ?EK 


IU 


LD* 


C,BEH 


R88B C07DF3 




CflLL 


BDOS 


'■Ht CT 




«ET 




K00F 1EI1 


DRVS: 


LO 


w 


B011 Í3F6 




JR 


Ji 


B0i; 




END 




wi: 




END 




na drva 


B005 


Jl 


B009 


F37D DRVA 


BBB5 


Jl 


B009 



I ROTINA DE CARREBAflENTO DE t; 
I QUALQUER ARQUIVO INDEPENDENTE t; 
t DO TIPO. 0 ARQUIVO E COLOCADO «; 
t ENDERECO 980BH t: 







ORE 06500H 








EQU 8F37DH 




6508 CD1C85 




CALL ABRE 


;ABRE ARQUIVO 


3503 210090 




LD HL T 89808H 




B506 E5 


LER1: 


PUSH HL 








PUSH HL 








El DE, HL 




!r,l. 




LD C,01AH 


; APONTA FCB 


Br» CD7DF3 








8SS El 




POP HL 




BMF CD2B85 




CflLL LER 


:LE REEISTRO 


S512 FE01 






;FIfl DO ARQUIVO 










B515 C8 




RET l 




B51È 11B800 




LD DE,080H 




8519 19 




ADD HL, DE 




351 A 1BEA 




JR LER1 




B51C CD3185 


ABKi 


CALL INICIO 


;IN1CIALIZA FCB 


S51F 115585 




LD DE,FCB 




B522 BEBF 




LD C,BFH 


;ABRE ARQUIVO 


8524 CD7DF3 




CALL BDOS 




8527 C9 




RET 




B528 115585 


LER: 


LD DE,FCB 




852B BEI 4 




LO C.814H 


;LE Ufl SETOR 


B52D CD7DF3 




CALL BDOS 




8538 C9 




RET 




9531 215585 


INICIOiLD HL, FCB 


;ZERA FCB E COLXA 






LD (HL),a 




i!j..Y> liJDflJ 




LD DE.FCB+l 




B539 812600 




LO BC,38 




3S3C ED68 




LDIR 




853E 214Á85 




LD HL, NOME 


; COLOCA NOME NO FCB 


3541 115685 




LD DE,FCB*1 




B544 0I0B008 




LD BC, 11 




B547 EDBB 




LDIR 




8549 C9 




RET 




354A 4D535844 


NEME i 


DB 'HSXDOS SVS 




854E 4F532820 








3552 535953 








8555 


FCB: 


DS 38 




B57B 




END 




B57B 




END 
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DISK BREAK 



CARLOS HENRIQUE IMBUZEIRO 



Os usuários de disco já devem [cr notado que certos jogos, 
após o carregamento, não efetuam o desligamento, vamos dizer 
assim, da. unidade de disco, deixando-a com o lcd aceso e em 
funcionamento. 

Logicamente que este procedimento nâo é o correio. Após 
o carregamento, o próprio programa deve fazer com que a o drive 
seja desligado, evitando que tal procedimento tenha que ser feito 
pelo usuário. Em fita cassete também lemos este lipo de problema 
cm alguns jogos. 

O pequeno programa que publicamos neste número de 
CPU tem por finalidade efetuar uma pequena alteração no jogo em 
Linguagem de Máquina, fazendo com que o mesmo passe a efetuar 
o desligamento da unidade dc disco após o carregamento. 



Caso o jogo que você vai modificar tenha mais de um 
bloco, a alteração deverá ser feita no úllimo bloco. 

O programa c bastante simples e, para o seu entendimento, 
basta uns poucos conhecimentos do funcionamento do drive. 

A operação também não oferece mistério algum. 

Após o carregamento, o progiama solicita que seja for- 
necido o nome do programa oudobloconoqual desejamos efetuar 
a alteração. 

O jogo será lido do disco c depois cravado já alterado. 

Testamos o programa em diversos jogos que nao estavam 
desligando 0 drive após o carregamento, tais como GAMÃO e 
HERO, tendo apresentado um bom desempenho. 



10 REK CARLOS H IMBUZEIRO 

2B COLORIS, l:nS:KEYQFF:í(IDTH40:GOSUB3 

I 

38 INPUfHUAL 0 NOME DO PROGRAMA" ; At 
40 BLGADAÍ 
58 LETH*=AI 

68 0PENA1 FOR INPUTASI1 
78 A*=JNPUT$(1,#1) 
80 B»=INPUTÍf6,ll) 
«0 F0RF=1TD6 

100 D(F)=ASC(NID»[B*,F,1)) 

118 HEIT 

IH F0RJ=iT0t 

138 BNt|J!=HE»(fl(J|l256] 



140 NEÍT 
158 F0RJ=1T06 

168 1F LEN (BN$(J)]=1TH£N mi J)=Mt( J) 
»'•*• 

170 flM(J)=H]fl$(BN»(Jj,l,2):IOT 
1B0 CLOSE 

1?B V=VALptH*+GN*[2}+Bltt(l)) 

288 n*=BM(4)+BN*(3) 

21B m=8M(5| 

228 WHt=BNÍ (6) 

230 I>VAL('IH'tII() 

240 POKEX+1 jltKAF 

250 P0KEJ+2,iHB3 

268 mn*z,Mw 



278 P0KE1M,ÍHC3 

288 P0KI*5 r VALCW'tm) 

298 P0rEI+6,VALC*H , «Ht) 

388 aS:6DSUB378 

318 D=VAL('l[H*+IXt) 

328 LOCATElZ.lBíPRINflECLE AL 60 

P7 GRAVAR " 
3Í0 AI=IM(EV$:lFA»="THENÍ3e 
348 !FA*(>"THEN35B 
358 BSAVEH*,V,Bt6,D+l 
368 GOTO 20 

J7B PR1HT" 

DISK-BREAí 



-■:RETURN 
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CP/M PARA O MSX 

ANTONIO FERNANDO SHALDERS 



O objelivo deste artigo 6 apresentar a você o mundo do 
CP/M , um dos mais versáteis sistemas operacionais existentes. 

Existem duas denominações diferentes para este sistema no 
MSX: CP/M e HB-MCP. Embora sejam diferentes em todos os 
níveis (quanto ao programa em si) , são totalmente compatíveis. 

Uma coisa particular a este sistema, não comum a outros, c 
que a formatação deste pode variar de micro para micro, seja a 
densidade, tamanho de registro ou outras diferenças. O que importa 
é que a quase totalidade dos programas escritos para o CP/M rodam 
em qualquer micro desta linha. 

AS CONFIGURAÇÕES: 

No momento, é obrigatória a aquisição da interface contro- 
ladora de discos HB-3600, da Sharp, pois esta é a única capaz dc 
accssá-Io, além do que o HB-MCP é a única versão do CP/M 
brasileira para 0 MSX. 

Também é obrigatória a compra de, pelo menos, um drive 
{com dois a coisa já fica muito melhor). 

Um cartucho de 80 colunas também é benvindo, pois grande 
parte do soft profissional o usa. 

Se o seu objelivo é usar seu MSX profissionalmente, e se 
dinheiro não é problema, aqui vai uma configuração de enorme 
poder de fogo, capaz de superar um IBM-PC compatível na maioria 
dos casos (exceto em aplicações gráficas): um micro MSX, duas 
interfaces HB-3600, quatro drives, um cartucho de 80 colunas, uma 
expansão de memória HB-4100 e, obviamente, um expansor de 
slots. 

Esta super- configuração vai lhe dar, aproximadamente, 
"apenas" 1 .4 Mb em disco, 64Kb em RAM-disk e 64 Kb para o seu 
programa. 

Se você optar por drives de 3 !/2" , a capacidade é dobrada 
(refiro-mc ao dc face dupla !) . 

O custo de tal configuração c da ordem de 240 OTNs, que é 
bem menos que dc um PC com igual poder. 

A maioria dos programas não necessitam demaisdc64Kde 
memória, pois as famílias 8080, Z-80 c similares como o NSC-800 
do Itautcc 1-7000 são microprocessadores dc 8 bits, capazes de 
manipular somente 64K por vez. 

As primeiras versões do CP/M eram escritas cm assembler 
do 8080. sendo, mais tarde, substituídas pelo do Z-80 (no caso do 
MCP, dos CP/Ms do EBC-4020 e de outros micros mais modernos). 

Uma coisa interessante é que muitos programas ainda são 
escritos em assembler 8080, pelo fato de existir um grande número 
de maquinas baseadas neste microprocessador. 

Cerca de 70% dos programas escritos cm 8080 rodam 
perfeitamente em Z-80, pois o Z-80 é capa/, dc entender os códigos 
do 8080. 

O CP/M é pequeno, tendo 12K dc extensão no caso do MCP 
da Sharp. A sua execução é muito rápidac possui poderosos coman- 
dos à disposição. 

Quatro pontos muito fones do MCP são a possibilidade de 
uso de RAM - DISK , a capacidade de ler discos com formatação 
CP/M diferente, a conversão de programas do MSX-DOS para o 
MCP ou vice-versa e a possibilidade de uso de sub-direiórios. 

O RAM-DISK é possível graças à dupla HB-3600 e HB- 
4100. 
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Quando operando em MCP, a HB^l 100 é tratada como sendo 
um drive "F\ um drive na memória de utilização idêntica a dc um 
drive comum, com capacidade dc 63 Kb. Uma boa utilização para 
o módulo de expansão é a compilação dircta cm disco no Turbo 
Pascal. A leitura dc formatações CP/M diferentes é possível graças 
ao programa DSKCNV.COM que acompanha a interface. Este pro- 
grama permite a leitura e gravação em drives MSX de 3 1/2", Itautec 
5 1/4". CP-500, S-700 c outros. A formatação desses discos é bem 
diferente da do MCP.Quando em uso, este programa abre um drive 
lógico de nome "E". 

A única operação que pode trazer alguma dor de cabeça é a 
formatação de discos no drive "E", pois isto é muito particular a 
cada equipamento. 

Já a conversão MCP/DOS c muito fácil e um bom número de 
programas a permite - o Turbo Pascal c um deles - e alguns rodam 
melhor no CP/M, pois originalmente foram escritos para este sis- 
tema, como o próprio Turbo Pascal. 

Os sub-direiórios são acessados via comando USER. Há 
versões que permitem o uso de sub- sub-direiórios, de extrema 
importância quando usados com discos de grande capacidade 
(Winchester de mais de 5 Mb). 

A ESTRUTURA 

É relativamente simples, pois é composta de cinco partes: 
a página base, a TPA, a CCP, O BDOS e o BIOS. Convém lembrar 
que as estruturas do HB-MCP e do CP/M são idênticas. No nosso 
caso, estudaremos apenas o HB-MCP, daqui por diante. 

A página base que ocupa cerca de 256 bytes é responsável 
por algumas funções internas do MCP, como certos entry pointsde 
comandos. 

A TPA é a área onde o programa que está sendo executado 
fica, assim como todos os dados relativos a este. Seu tamanho é de 
52 Kb. 

A CCP é a parte do MCP responsável pela comunicação 
entre o MCP e o usuário e todos os comandos estão contidos nesta 
área, que tem o tamanho de 2Kb. A sigla CCP significa Console 
Command Processor. 

O BDOS.juntamcntecom o BlOS.é responsável pelo acesso 
aos periféricos {console, disk drives, etc.) e é particular a cada tipo 
de CP/M. 

O significado de BDOS é Basic Disk Operating System e é 
reponsável por todas as operações de entrada e saída relacionadas 
com o sistema de discos. 

Já O BIOS (Basic Input/Oulput System) é a parte do MCP 
que é ligada ao hardware do MSX. Seu propósito é fazer que um 
programa escrito para outro micro seja executável em seu MSX. 

Os tamanhos do BDOS e do BIOS são, respectivamente, de 
3.5 c 6.25 Kb. 

OS PODEROSOS ST AT E PIP 

Existem dois programas que devem, obrigatoriamente, 
acompanhar o seu disco mestre do MCP. São o PIP e o ST AT . 

O STAT informa tudo que está relacionado com os discos, 
assim como pode proteger arquivos contra escrita e apagamento 
acidental. 



O modo mais simples de uso é simplesmente digitar STAT. 
O programa irá informar- lhe sobre o espaço livre restante no disco 
em uso. 

É possível sabermos dados completos sobre os programas 
gravados, comoo número de registros, tamanho, extensões e se é do 
tipo somente para leitura ou nao. 

Também é possível obtermos informações completas sobre 
o console, a formatação de um disco ou outras informações sobre o 
próprio STAT. 

Quanto ao P1P, este faz o intercâmbio entre periféricos como 
a impressora e os drives. Normalmente é usado como copiador de 
programas entre os drives. Possui vários modos de operação, com 
verificação, conversão de caracteres nao ASCII e etc. Sua utilidade 
c extrema. 

USANDO O PIP: 

Este programa é de aquisição praticamente obrigatória para 
os que desejam trabalhar a sério com o CP/M. 

Sua função básica é de troca de informções com os 
periféricos. O significado de PIPéPeripheral InierchangeProgram. 

Uma característica interessante é que este programa só 
funciona corretamente com dois drives. Se você for possuidor da 
expansão de memória HB ^11 00, o PIP irá tratá-la como um drive de 
nome 'F'. Convém informarqueoPIP nao funciona comodrivc'E', 
aberto com o programa DSKCNV , que serve para o intercambio de 
arquivos com outros micros CP/M , 

UTILIZAÇÃO COM DRIVES: 

O modo mais simples de utilização do programa é no modo 
de cópia simples de arquivos entre os drives. 

Suponha que você deseja copiar o programa CPU.COM que 
esiá no drive 'A' para o drive 'B\ Suponha, também, que o drive 
auvo é o 'A' e que o programa PIP está no drive 'B' . 

Para executarmos a cópia, basta digitarmos a sequencia 

abaixo: 

B:PIPIi:=A:CPU.COM 

Pode parecer estranho , mas na realidade é muito simples: 
em primeiro lugar, mandamos executar o programa PIP.COM que 
está no drive 'B'; sclecionamos, então, o drive 'B' comodestino 
e o "A' como fonte. Finalmente dizemos qual o programa a ser 
copiado. 

Se, além de copiar, desejássemos renomear o programa para 
CPU.BAK, basta especificarmos o novo nome para o drive destino: 
B:PIP B:CPU.BAK=A:CPU.COM 

SeoprogramaPIPesuvernodrivecorrente.bastadigitarmos 
PIP , seguido dos parâmetros. 

Uma coisa boa neste programa é que ele pode fazer a 
verificação da cópia. Para isso, existe a opção ' V . 

Para copiarmos o programa XXX.TXT do drive 'A' para o 
'B', (estando ativo o drive 'A' e o PIP residente neste) fazendo a 
verificação, basta digitarmos (no caso XXX.TXT c arquivo do tipo 



PIPB:=A:XXX.TXT[V] 

Caso o arquivo a ser copiado seja do úpo objeto, basta 
incluirmos a opção 'O' : 

PIP B:=F:TESTE.COM[OV] 

Esta sequência copia o arquivo TESTE.COM do drive 'B' 
para o 'F', estando ativo o drive 'B' e o PU? residente no mesmo. E 
feita a verificação da gravação. 

Se, por acaso, o programa TESTE.COM fosse do tipo read 
only, bastaria incluirmos a opção 'R': 

PIP B:=F:TESTE.COM[OVR| 

Note que, quando o PIP encontra um arquivo do tipo read 
only, ele pergunta se é para continuar. Se você não quiser que a 
pergunta seja feita, use a opção 'W. 

A ultima opção digna de nota, quando usado somente para 
a cópia de arquivos entre os drives, é a opção de concatenaçâo. Se 
desejarmos concatenar os arquivos MATH.P e TRG.P no drive 'A' 
para um único chamado MATTRG.P , no mesmo drive, basta 
fazermos como mostrado abaixo: 

PIP A:MATTRG.P=A:MATH.P,A:TRG.P 

UTILIZAÇÃO COM A IMPRESSORA: 

O segundo modo de utilização do PD? é para obtermos cópias 
impressas de arquivos do tipo texto. 

Note que há um grande número de opções possíveis neste 
modo de operação. 

Um dos maiores problemas quando desejamos imprimir um 
texto é, sem duvida, quando este possui caracteres especiais, como 
por exemplo a acentuação em português. Caso a impressora em 
questão não seja compatível com os padrões ABNT e ABICOMP, 
esta pode Ficar um tanto louca. 

Para fazermos a impressora ignorar os caracteres não ASCII, 
devemos usar a opção 'Z'. Se fizermos isso, o bit sete do caracter 
enviado será zerado. Com isso a impressora ignorará qualquer 
caracter cujo código seja superior a 1 28. 

Caso a impressora nao interprete o TAB, basta incluirmos a 
opção 'Tx' , onde o caracter TAB é substituído por x espaços. 

Uma outra recomendação útil: a fim de fazer a impressora 
nao saltar página quando encontrar um CHR$(12).inclui-seaopção 
*F' . A sintaxe ficaria assim: 

PIP LST:=A:TESTE.TXT[ZT8F] 

Isto faz com que o arquivo TESTE.TXT seja copiado do 
drive 'A' para a impressora, segundo as recomendações acima 
mencionadas. 

Se for necessária a inclusão de algumas linhas em branco 
após a impressão, usa-se a opção 'Px', onde x indica o número de 
linhas. 

É possível a conversão de caracteres- de maiúsculas para 
minúsculas c vice-versa. A opção 'V converte para minúsculas e a 
"U' para maiúsculas. 

Também é possível a numeração das linhas do texto em 
questão. As opções são 'N' e 'N2' (dois modos diferentes). 

Asúltimasopçocsaseremcomeniadassãoa*E',a'S'ea'Q'. 
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A opção 'E' permite-nos copiar apenas um bloco de um 
arquivo texto. 

Suponha que desejamos copiar um bloco do arquivo 
TEXTO l.LST para o mesmo drive com o nome TEX1.LST . O 
bloco inicia na palavra 'WRlTEf e linda cm 'END;' : 
PIP A:TEXI.LST=A:TEXT01.LST|SWRITE(*ZQEND;*ZÍ 

No caso, o firivc cm questão c o 'A'. Noto que é preciso um 
control-'Z para indicar a marcação da palavra. 

Finalmente, a última opção. Caso desejarmos que o PIP in- 
forme qual o arquivo que está sendo copiado no momento , usa-se a 
opção 'E': 

PIPB:=F:*.*[OVE] 

Isto faz com que todos os arquivos que estiverem no drive 
memória 'F' sejam copiados para o drive 'B\ O arquivo aluai será 
mostrado e será feita a verificação de gravação no drive 'A". 

Lcmbre-sc que 0 drive 'F' c possível apenas quando cm uso 
a expansão HB-4100 e a interface HB-3600 ! 



O PROGRAMA STAT.COM 

USANDO O ST AT: 

Este programa que, como o PIP, é de extrema importância 
para o ambiente CP/M, não pode faltarem sua biblioteca, pois, entre 
outras coisas, é este quem lhe informa o espaço disponível no disco. 

Seu uso, embora fácil, requer alguns cuidados, pois este 
programa pode alterar o tipo dos arquivos de '.COM' para '.SYS', 
por exemplo . 

Procurarei, agora, transmitir- lhes os principais modos de 
utilização do STAT . 

O principal uso c simplesmente quando desejamos saber 
quanto temos dc espaço livre cm um disco . 

Para isso, énecessárioqueoprogramaSTATesteja em, pelo 
menos, um drive (pode ser o drive memória da expansão de 64K da 
Sharp) . 

Suponha que o programa esteja no drive 'F' e que você 
possua apenas um drive real ('A') e que você deseja saber quanto 
ainda resta de espaço no drive 'A'. 

Suponha, também, que o drive em uso é o 'A'. Para isso, 
digite: F:STAT A 

Alguns instantes depois, irá surgir na tela uma mensagem do 
STAT informando- lhe sobre o espaço disponível . 

Se desejássemos saber quanto resta nos dois drives, 
digitaríamos : F:STAT 

Aparecerá, cnulo, o espaço disponível em todos os drives do 
sistema . 

O STAT também pode fornecer um diretório mais completo 
do que o apresentado através do comando DIR , informando o 
tamanho, número de blocos, nome e tipo de arquivo. Para isso, 
deverá ser especificado um nome de arquivo após o STAT . 

Se desejarmos saber iodas as informações a respeito do 
arquivo 'TESTE.LST' , basta digitarmos : 
STAT TESTE.LST 

Caso um direiório completo seja desejado, basia entrarmos 
com : STAT».* 

Outro uso interessante é na proteção de arquivos contra um 
apagamento acidental . 

Para isso, basta tornarmos oarqui voem questão do úporead- 
only (R/O) : 

STAT TESTE.COM $R/0 
O exemplo acima transforma o programa TESTE.COM em 
um do tipo read-only. Se for desejado o contrário, basta fazermos 
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com que o arquivo cm questão seja transformado em um do tipo 
rcad-write (R/W) : 

STAT TESTE.COM $R/W 
Para transformarmos um arquivo cm um do tipo SYS , basta 
fazermos como mostrado anteriormente, apenas mudando o argu- 
mento dc conversão para SSYS : 

STAT TESTE.COM $SYS 
Ébom lembrar que os arquivos do tipo SYS nãoaparcccmno 
diretório ! 

Uma coisa muito interessante é que o STAT possui uma 
espécie dc resumo de suas próprias opções de uso . Basia digitarmos 
a sequencia abaixo para obtê-lo : 

STAT VAL: 

Para obtermos informações sobre os sub-d ire tórios (USERS) 
basta usarmos a opção USR : 

STAT USR: 

Sc você está curioso para saber como é a formatação de seu 
disco CP/M, digite: 

STAT DSK: 

Caso você esteja fazendo uma conversão de Itaútec 1-7000 
pana o MSX, atravcsdoprogramaDSKCNV.COM , que acompanha 
o sistema operacional HB-MCP e queira saber a formatação sobre 
este disco, digite : 

STAT E:DSK: 

Imediatamente, aparecerão várias informações sobre a 
formatação do disco, como por exemplo, o número de trilhas, 
setores, trilhas reservadas, capacidade e muitas outras ! 

Finalmente, se você deseja saber algo sobre a configuração 
aluai do seu sistema, digite : 

STAT DEV: 

Isto dirá se você está ou não com uma placa dc 80 colunas, 
entre muitas outras informações importantes sobre o sistema ! 

Como se pode ver, a dupla STAT-P1P é extremamente 
poderosa e não deve faltar em sua biblioteca de programas . 



CONCLUSÃO: 

O CP/M ou MCP é um sistema hastante versátil e poderoso, 
porem pouco explorado pelos usuários da linha MSX. 

O programa PIP.COM é indispensável para quem quiser 
trabalhar a sério com o CP/M. Seus recursos são muitos e bastante 
poderosos. Com ele, não é somente possível o intercâmbio de ar- 
quivos entre os drives, sendo um poderoso auxiliar na elaboração dc 
cópias impressas. 

Um último lembrete: não perca o seu tempo tentando con- 
verter o PIP para o MSX-DOS ou similares, pois o programa nao 
funcionará ! 

Literatura c programas para este sistema c o que não faltam. 
Afinal, este é o sistema operacional de maior sucesso do planeta. 

Note que este artigo é uma análise apenas superficial . 

Se você desejar maiores informações, aconselho-o a ler o 
capítulo 3 do manual que acompanha a interface controladora de 
discos HB-3600 (este livro chama-se MSX com disk drive, da 
editora Alcph) . 

A literatura sobre este excelente sistema operacional c bas- 
tante faria no Brasil. Felizmente, o seu preço, geralmente, naoc 

Sc você possui uma interface HB-3600, nem pense cm se 
desfazer dela, pois, além de ser seguramente a melhor fome para 
disk drives já posta "a venda no Brasil, é uma excelente controla- 
dora, apenas, talvez, um pouco mais lenta que as outras, mas extre- 
mamente conliável , pois o projeto da mesma 6 muito bom. 



LEVANDO VANTAGENS NA MTA 



GUSTAVO BAYER 



0 programa que temos a satisfação de apresentar nesic artigo 
tem por finalidade auxiliar os usuários de impresoras MTA c Lady 
80 a tirar um maior proveito de seus equipamentos no que se refere 
ao processamento de textos. 

O programa, desenvolvido por um professor da UERJ, que 
utiliza um micro HOTBIT quase que exclusivamente para processar 
textos, acrescenta uma série de funções na MTA, tais como: itálico, 
negrito, sobrescrito e subscrito. 

O programa em si 6 por demais extenso e sua digitação é 
totalmente inviável. Inicialmente, foi escrito em Basic, tendo sido, 
depois, transcrito para MB A SIC e compilado pelo Bascon, apresen- 
tando um rendimento mais que satisfatório, principalmente se forem 
levadas em consideração as limitações da MTA. 

A fim de tornarmos o programa acessível a lodos que 
estiverem interessados em sua utilização, ficou acertado, entre a 
revista e o autor do programa, que nós ficaríamos encarregados de 
gravar o programa no disco que for enviado pelo leitor, cobrando 
apenas a quantia de CzS 1.500,00 referente ás despesas postais e 
embalagem. 

A Nemcsis Informática comerrializao programa juntamente 
com o SCED (editor de textos) e maiores informações de como obter 
o programa poderão ser obtidas através do telefone 021-222.4900. 

Mas, vamos ao que interessa: o que o programa faz. e como. 
No final do artigo publicamos um esquema do teclado do Expert e 
do Hotbit onde poderão ser obtidas a sequência de teclas necessárias 
ao procesamento do programa e "a obtenção de caracteres especiais 
na impressáo. Este esquema foi impresso em uma MTA, sendo que 
o arquivo se encontrava gravado no SCED. 

À primeira vista, a MTA parece ser uma impressora sem 
maiores recursos para a edição de textos. Antes que você caia na 
síndrome do proprietário de barco - que sempre quer um barco maior 
e melhor - essa rotina de impressão habilita sua MTA a usar recur- 
sos encontrados apenas cm impressoras mais sofisticadas, lais como 
negrito , itálico, duplo loque, sublinhado contínuo, sobrescrito, 
subscrito, caracteres programáveis, além do modoexpandidojá nela 
disponível. E ainda mais: sua MTA passa a imprimir, todos os 
caracteres do teclado dos micros MSX (exceio os caracteres 
gráficos, usados para o controle do programa e para os caracteres 
programáveis, e as acentuações do Expert não usadas em 
português). 



Além disso, esse programa permite a paginação totalmente 
automática na impressão de textos, desde a definição da mancha de 
impressão em cada página, o controle do espaçamento entre as 
linhas, até a numeração de páginas e a inserção de notas de rodapé. 

Com tudo isso, e mais a facilidade de digitação do seu micro, 
a combinação MTA/MSX se torna do porte perfeito para a edição de 
textos, permitindo um trabalho verdadeiramente profissional, com 
um orçamento doméstico. 

Então, voltando ao caso do barco, para que mais? 

CARACTERÍSTICAS GERAIS 

O programa MTA é uma rotina de impressão que interpreta, 
linha a linha, arquivos gravados com um editor de textos. O editor 
de textos utilizado é o SCED, por duas razões básicas: ele é 
compatível com os cartuchos de 80 colunas disponíveis no Brasil e 
registra todos os caracteres do teclado dos micros MSX. Isso 
permite montar na tela o texto tal qual ele será impresso. Outros 
editores de texto poderão ser utilizados, exceto os baseados no 
Tasword(comooMsx-word). O essencial équeo texto sejagravado 
na forma em que ele será impresso, isto é, definido linha a linha, e 
que os caracteres sejam gravados sem qualquer alteração. Trabal- 
hando-se com 40 colunas, por exemplo, poderá ser preferível usar 
o Msxwrite, que permite a visualização de toda a linha no vídeo. 
Nessecaso não deverão ser usados os recursos de paginação daquele 
programa (centralização, margem Mc.), tomando- se aindaocuidado 
de subdividir as linhas de impressão antes da gravação. 

Ao ser chamado, o programa MTA pedirá as informações 
necessárias para a definição dos parâmetros da impressão. Para ver 
como isso funciona, providencie logo a impressão de uma cópia 
desse " M ANU AL , MT A " e do arquivo "CARTÃO. MTA". No 
MANUAL poderá ser usado o formato da impressão padrão, 
enquanto que o CARTÃO deverá ser impresso sem qualquer 
margem esquerda e sem numeração de páginas. 

O CARTÃO apresenta um resumo das teclas especiais e dos 
comandos do programa MTA e do editor SCED. Para simular os 
recursos das impressoras mais sofisticadas, o programa possui 
subrotinas que usam o modo gráfico e a regulagem do salto de linha. 
Essas subrotinas, são acessadas por meio de caracteres gráficos, que 
devem ser inseridos no texto antes da gravação. 



PROMOÇÃO INFORTELLES 




GANHE UMA ASSINATURA DA REVISTA CPU NA COMPRA DE: 
DRIVE IMPRESSORA (ELGIN e GRAFIX) MONITOR DE VÍDEO 
PREÇOS ESPECIAIS PARA REVENDA 



ENTREGAMOS EM TODO O BRASIL 



PERIFÉRICOS 

PLACAS DE 80 COLUNAS - EXPANSOR DE SLOTS (DDX) - MULTI MODEM 
LITERATURA ESPECIALIZADA EXPERT E HOT BIT 

Rua Defensor Público Zilmar Pinaldi 50/303 - Vilar dos Teles R.J. 

NOSSO TELEFONE: (021) 751-5078 
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TABELA DOS COMANDOS 



TECLA 


CÓDIGOS EMITIDOS 


DESCRIÇÃO DO FUNCIONAMENTO 


Gr D 


199 


Entra e sai da tabela de caracteres itálicos 


GrL 


12 


Salia página na impressão (FF) 


Gr Q 


14 


Entra no modo expandido 


sGrQ 


20 


Sai do modo expandido, compensando diferença entre colunas no vídeo e na impressão 


sGrS 


20 


Sai do modo expandido 


GrU 


27,65,(salto*l/3) 


Espaçamento de linha = 1/3 do salto [*] 


GrO 


27,65,(salto*0.5) 


Espaçamento de linha = 0.5 salto [*] 


sGrU 


27.65,(salto*2/3) 


Espaçamento de linha = 2/3 do salto |*1 


Gr E 


27. 65 .salto 


Espaçamento de linha = 1 salto [*] 


sGr E 


27,65,{salto*1.5) 


Espaçamento de linha = 1.5 salto [*] 


sGr F 


27,65,1 


Avança 1 ponto no rolo de impressão 


sGr W 


27,65,0 


Espaçamento = 0 (anula salto de linha) 


GrS 


27,75,1,0,0,32 


Desloca 1 ponto na impressão a partir da coluna seguinte (efeito negrito) 


GrW 


27,75.1,0,0 


Desloca 1 ponto na impressão (negrito a partir da 1 ! coluna da linha) 




27,75.6.0,1,1,1,1,1,1 


Imprime traço contínuo de sublinhamento — 


Gr A 


27,75,6,0,128,128, 
128,128.128,128 


Imprime delimitador horizontal — 




27,75,6,0,160,160, 
160,160,160,160 


Imprime delimitador horizontal duplo " — — 


GrJ 


27,75,1,0, 255 


Imprime delimitador vertical 


■(.ir J 


27,75,3,0,255,0, 255 


Imprime delimitador vertical duplo 


GrL 


0 


Anula salto de coluna na impressão 


sGr D 


32,32 


Salta duas colunas na impressão 



Gr = GRAPH (HOTBIT) / LGRA (E XPERT) sGr = SHIFT/(L)GR APH 

1*1 Salto de linha ( = 12,18 ou 24 pontos horizontais) definido nos parâmetros para a impressão. 



e nocaso de n caracteres expandidos, são desprezadas as n-1 colunas 
de vídeo seguintes. 

O modo expandido pode ser combinado com negrito. 
Duplo i triplo? toque 

Esse é o mais simples dos novos recursos de sua MTA. Para 
obter um realce através de repelidas impressões da mesma 
expressão, basta usar o caracter sGr W para anular o sallo de linha 
na impressão e repetir o trecho escolhido na linha seguinte, abaixo 
de sua ocorrência original. 

O mesmo procedimento poderá ser adotado para sobrepor 
caracteres, superando assim a falta de um comando de "backspace" 
na MTA. O retomo à entrelinha corrente é automático. 



EXEMPLOS DE USO DOS COMANDOS 

r -1 <:i m*><*=*im. nd i cl c? 

O acionamento do modo expandido (dupla largura) é feito 
peio caracter Gr Q. Ele pode ser encerrado de três formas: auto- 
maticamente, ao término da linha dc impressão; de forma imediata, 
através do caracter sGr S, ou compensando as diferenças entre 
colunas ocupadas na impressão c no vídeo, através do caracter 
sGrQ. 

Essa última forma é usada quando um texto alterna em uma 
mesma linha caracteres expandidos c normais: tratando-se de um 
-iractcr expandido c gerado um salto de coluna na impressão. 



Hergri to 

Para simular o negrito registramos, no final, da linha o 
caracter sGr W, fazendo O carro retomar sem saltar linha na 
impressão. Na linha seguinte do texto registramos o caracter Gr S e 
repetimos a expressão a ser grifada exaiamente abaixo de sua 
ocorrência anterior. 

Seotrechoaser grifado começar na primeira colunada linha, 
substituímos Gr S por Gr W e repetimos o trecho logo a seguir. 

Para evitar uma superposição ilegível de caracteres, faça o 
negrito do"m" minúsculo com o "n" minúsculo. 

O retorno à entrelinha corrente é automático. 

Sublinhado sonUrmo 

Retomar o carro na mesma linha de impressão, usando o 
caracter sGr W; na linha seguinte, traçar o sublinhado com sGr O. 
O retomo ao espaçamento cm curso é automático. 

Para acionar e anular a impressão cm itálico, basta digitar o 
caracter Gr D. Esse símbolo gráfico não gera transporte de carro. 
Portanto, ao sair do modo itálico, não esqueça de digitar um espaço 
antes da palavra seguinte. Ao se trabalharcomalinhamenloàdireita, 
isso provocará um desalinhamento no vídeo, que poderá ser com- 
pensado com o uso de sGr D (2 espaços) em espaços já existentes na 
linha. 

O modo itálico é automaticamente encerrado na troca de 

linha. 

Os caracteres em itálico ocupam, na impressão, exaiamente 
o espaço que necessitam, e por essa razão eles não podem ser 
grifados com negrito. 

Uma palavra em itálico ocupa apenas aproximadamente o 
mesmo número de colunas que a mesma palavra impressa nor- 
malmente. Sendo assim, evite usar em uma mesma linha o negrito 
(ou o sublinhamento) após o itálico (a sequência inversa não 
apresentará problemas). 
Ex.: 

1) jtttJiCVJ antes >ie negrito. 

2) Hergrito antes de HJJi&et* 

Palavras com mais de 20 leiras poderão apresentar problemas em su- 
a impressão em itálico. Para evitar isso, basta registrar duas vezes 
o símbolo Gr D mais ou menos no meio da palavra. 



Sobrescrito (referencias, potências) 

Para imprimir sobrescritos, registre no fim da linha anterior 
o salto de 2/3 de linha, através do caracter sGr U. Abra linha 
intermediária, onde será anotada a referência ou potência, nas 
respec tivas colunas, regi strando.aseguir.osalto de 1/3 de linha com 
Gr U. Reserve na linha principal o espaço necessário para o 
sobrescrito. 

O retorno ao espaçamento em curso é automático. Por isso, 
se for preciso alterar o espaçamento em curso logo após a linha 
principal, o novo espaçamento deverá ser registrado imediatamente 
antes do caracter sGr U 

O procedimento para imprimir subscritos (L ) c exaiamente 
o inverso do para sobrescritos: encerrar a linha principal com o salto 
de 1/3 de linha ( Gr U ) ; registrar na linha seguinte o subscrito c o 
salto de 2/3 de linha (sGr U). O retomo ao espaçamento em curso é 
automático. 



NOTAS DE RODAPÉ 

As notas de rodapé deverão ser registradas logo abaixo das 
linhas por elas referenciadas. Sua paginação será automática, até 
mesmo no [[[ * Exemplo de nota de rodapé automaticamente 
paginada.]]] caso da nota ser mais extensa que o pé de página 
restante: o trecho excedente será impresso na página seguinte. 
Poderão ser acumuladas varias notas de rodapé em uma mesma 
página. Sua anotação deverá .ser aberta com uma linha contendo 
apenas três parênteses quadrados {[| |) e fechada por outra linha com 
parênteses quadrados invertidos (]]]) 

No corpo das notas poderão ser usados quase todos os novos 
recursos de impressão, lais como o negrito, o itálico, o sublinha- 
mento contínuo, etc. A entrelinha das notas sempre será a mínima, 
de 9 pontos. Por isso elas não poderão conter sobrescrito ou 
subscrito na forma acima descrita, o que poderá ser contornado 
reservando-sc linhas apenas para a anotação dos sobrescritos ou 
subscritos. 

CITAÇÕES COM ENTRELINHA REDUZIDA 

A entrelinha corrente poderá ser alterada em qualquer ponto 
do texto. Os comandos de 1/3,0.5,2/3, 1 e 1.5 do salto de linha são 
relativos ao espaçamento definido nos parâmetros para a impressão, 

0 qual pode ser de 12, 18 ou 24 pontos horizontais. A menor 
entrelinha, para que não haja superposição de caracteres, deverá ser 
de 9 pontos horizontais. Ao usar-se o espaçamento normal de 12 
pontos horizontais, os trechos com entrelinha reduzida, como por 
exemplo na transcrição de citações, deverão ser impressos com a 
entrelinha de 2/3 (sGr U) registrada após sua primeira linha, retor- 
nando à entrelinha corrente com o respectivo caracacter registrado 
na sua última linha. No caso do espaçamento ter sido definido com 

1 Sou 24 pontos horizontais, a entrelinha redu/.ida deverá sera de 0.5 
(Gr O). 

O programa não aceitará uma entrelinha fracionada (1/3 ou 
2/3) como entrelinha corrente, por interpretá-la como parte de uma 
rotina de sobrescrito ou subscrito. Para evitar que isso ocorra, basta 
anotar duas vezes o caracter des.sa entrelinha. 
Nota: alterações de entrelinha após "linhas mortas" deverão ser 
anotadas imediatamente antes do caracter de "espaçamento = 0" 
(sGrW). 

OUTROS COMANDOS 

Para permitir um total controle do processo dc impressão, o 
programa ainda possui os seguintes comandos: 

- Entrelinha 1/12 (sGr F): permite regular o avanço da linha 
seguinte em apenas um ponto horizontal, retomando auto- 
maticamente à entrelinha corrente. Pode ser útil na construção de 
delimitadores de tabelas, como p. ex. no CARTAO.MTA. 

- 2 espaços (sGr D): avança dois espaços na impressão. 
Usado para compensar caracteres que não geram transporte dc carro 
na impressão, como o Gr D do itálico. 

- NULL (sGr L): emite um código nulo (0), levando o 
programa a ignorar a respectiva coluna de vídeo. Pode ser útil para 
compensar os caracteres que usam menos colunas na impressão, 
como os delimitadores verticais. O caracter NULL não é impresso 
na tela. 

Eventualmente, podem ocorrer problemas de impressão em 
linhas com muitos caracteres que recorram ao modo gráfico da 
MT A. Isso poderá ser contornado fracionando-sea linha em questão 
por meio da entrelinha 0 (sGr W), como pode ser observado no 
arquivo do CARTÃO.MTA. 

A tecla sGr A produz a impressão de uma seta (.). Entreianto, 
ela não pode ser digitada diretamente no SCED. É necessário 
registrar inicialmente, um outro caracter qualquer e depois, chamar 
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a rotina "Rcplace" através da tecla "Select", providenciando, entao, 
a troca do caracter registrado pelo sGr A. 

CARACTERES PROGRAMÁVEIS 

As teclas correspondentes aos códigos ASC 2 1 3-223 emitem 
à impressora uma série de 10 códigos, programados no arquivo 
"REDEFINE.CHR", que 6 chamado logo no início do processa- 
mento do programa MTA. Esses códigos podem ser alterados, 
editando-se o arquivo REDEFINE.CHR através do SCED. Com 
isso poderão ser criados caracteres especiais, adequados às suas 
necessidades pessoais. 

Note que com esses 1 0 códigos & possível programar a MTA 
para entrar no modo gráfico, esperando um caracter de 6 colunas 
verticais (27,75,6,0), definidas a seguir no modo "bit image", 
descrito no manual da impressora. 

Alguns cuidados, entretanto, devem ser tomados, pois um 
erro neste arquivo bloqueará o processamento do programa princi- 
pal. Por issoéoportunoquc, antes decfetuar modificações, seja feita 
uma cópia de segurança do arquivo original. Além disso, ao efetuar 
as modificações, cuide para que o novo arquivo continue 



tando 11 linhas com 10 códigos em cada linha. Finalmente, nao 
altere a linha do "copyright". 

Além da falta de ética desse procedimento, isso também 
bloqueará o programa principal. 



PAGINAÇÃO AUTOMÁTICA 

Ao definir os parâmetros para a impressão, o programa 
calcula a mancha total de pontos horizontais que podem ser impres- 
sos em cada página. Com isso, ele controla as alterações da 
entrelinha, uniformizando o tamanho das páginas impressas. 

Para provocar um salto de página, por exemplo, ao final de 
capítulos, basta registrar o caracter FF (Gr L). 

A numeração de páginas, se desejada, será sempre impressa 
no canto direito superior, aceitando números até 999. 

p arquivo gravado linha por linha, não 
> ao tamanho do texto a ser impresso, 
í queo editor SCED permite acréscimos a arquivos, através 
da instrução APND, isso significa que o único limite existente é oda 
capacidade de armazenamento do disco. 



Como o programa 
há nenhuma limitação qu; 



: i' 

'• T 


* d 1 * 1 
■ 2 3 


£ ! V I J 

4 : 5 c 

n « í * v i r « 


: r 

7 ! 8 

U I #1 


9 j # 1 - "j m : 


sLG sRG 
í 

LG RG 



t*=s <= i ^-ci o. no t tí i nr 



e Cz ; í . 5 



ea* CI2es r 

S I D 
ne9 i Mmt 



R ! 

■12 «! 



I _ A 

WH 



__!__!_ 
H 



Z w pág * y 

EDICÍÍO 

E trase resto linha 

G Copia 1 í nhãs 

J Junta linhas 

H Divide linha 

P Carimba (Paste) 

V Faz carimbo >;Vank> 

„ COMANDOS <ESC 
HELP Instr. auxilio 
RPND G rava apé nd i ce 

clr cl ea rs apaga t«* 



B 

HOME 



1 ir, ha 
janela 

FUNÇÕES 
Inicio te 
Fim do te 
Sea r c h we 
Replace u 
Sttarch n* 
Help 



tíí + Notas de 
COMANDOS PARfl 
6 raph 

5 ± Itéljcx. 



dapé - 
^■RES':: a 



. ri d i dc. 



... alinha 
Entrei i nha 
FF .-■ NULL 
aLifai i.rj±i.a.d.a . 
~ íRepIa 
rrac_os çontinui 

I ✓ II 



2 Ô 3 
1 ^1 2 



■Graph 
D 

9 
«' 

P 

LI 

L 



TECLAS PROGRAMO' ÍEIS: 
HBDOS II d ii- -i.i I d ir II . 
16 CPU 



- Ill . «Sr H - I » «Sr P . Oíl Gr P > 
■- Ur K = a; sGr K = a? «Sr I = ■ 



® MEIMOA mMBÊM 1 
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LANÇAMENTO 



CURSO DE BASIC 
EM VÍDEO 



HARDWARE SOFTWARE PERIFÉRICOS ACESSÓRIOS CURSOS 
ASSISTÊNCIA TÉCNICA PARA MICROS , MONITORES E DRIVES 
INTERFACES DRIVES 80 COLUNAS MODEM IMPRESSORAS , ETC 
REDE DE COMUNICAÇÃO PARA LIGAR SEU MSX A MICROS 16 BITS 
CURSOS EM VIDEOCASSETE E MUITO MAIS... 



Rua Apiacás,92 - São Paulo - CEP 05017 Fone 872.0730 
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GRAFIC - SISTEMA DE CRIAÇÃO 
DE TELAS GRÁFICAS 



SILVIO CHAN 



As características gráficas do MSX destacam esta linha dos demais micros de sua faixa. 

Para aqueles que querem que estas características sejam melhor aproveitadas, desenvolvi o programa GRAFIC, que, como o 
próprio nome diz, c um sistema de criação de telas gráficas, que oferece vários recursos que, certamente, vão melhorar muito a aparência 
de seus gráficos. 

Além dos recursos disponíveis para a criação de telas, o GRAFIC permite que as telas sejam armazenadas c possam ser usadas 
como abertura de programas, base para novas leias e outras finalidades. 

USANDO O GRAFIC 

Após ter digitado o programa (ufa!) e gravado, executc-o. Você verá uma tela sendo desenhada. Em seguida, será sol iciiada uma 
cor de fundo para a tela que você pretende criar. A escolha da cor deve ser feita usando-se as setas "'esquerda/direita" c confirmada 
pressionando-se a barra de espaços (se você não conhece as cores do MSX, corra ao manual mais próximo). 

Aparecerá, cm seguida, uma tela com a cor de fundo escolhida c um cursor, no centro, que pode ser movimentado pelas setas. 

O GRAFIC usa a variação da cor de borda para indicar a opção cm uso. sendo que estas opções são selecionadas pelas teclas de 
função, que relaciono abaixo: 



Muda a cor da unta . Não há alteração na cor da borda , so- 
mente na cor do cursor. 

(borda verde clara) - Permite fazer retângulos como na ins- 
trução LINE (X,Y)- (X1,Y1),B. As duas coordenadas são 
fornecidas levando-se o cursor até à posição desejada e prés 
sionando-se a barra de espaços. 

(borda verde escura) - Funciona do mesmo modo que F2, len 
do como diferença que o rctãngulo será preenchido, ou seja. 
o mesmo que o comando LINE (X,Y)-(X1,Y1), BF. 
(borda ciano) - Desenha circunferências e, para usá-la, é ne- 
cessário que sejam fornecidas duas coordenadas (o centro c 
um ponto que lhe pertença). 

(borda vermelha) - Funciona como uma borracha , apagando 
partes do desenho. Funciona do mesmo modo que a opção de 
desenhar pontos, 
(borda amarela) - Traça um segmento de rela entre dois pon 



F7 - (borda magenta) - Pinta uma área da tela com açor do cursor. 
Funciona como o PAINT. Cuidado pois um erro pode ser 
fatal. 

F8- (borda azul) - Traça elipses. O cursor deverá forneceras 
coordenadas do centro e, ao mesmo tempo, largura e altura 
da mesma, para que possam ser calculados o raio e a relação 

F9 - (borda negra) - Desenha com traço duplo , sendo seu uso 
idêntico ao da opção inicial (selar pontos) 

FIO - Grava a tela em formato binário. Para passar o conteúdo da 
tela para a memória , existe uma pequena rotina em Lingua- 
gem de Máquina, no endereço &hE01C. 
Em seguida, juntamente com o conteúdo da tela, é gravado 
uma segunda rotina que fa/ justamente o contrário da pri- 
meira , permitindo que você carregue a sua tela através do 
comando BLOAD"CAS:", R. A rotina se encarregará de 
exibir, automaticamente, a tela no monitor ou TV. 



Antes de chamar a opção FIO, certifique-se que a cor da tinta não é igual à cor de fundo, uma vez que, ao passar para a tela de 
texto, caso as duas cores sejam iguais, nada poderá ser visualizado na tela. 

Quando alivadas, as opções F2 a F9 bloqueiam as demais teclasdc função. Para trocar de opção, é necessário voltar àopeão inicial 
de setar pontos (borda branca), teclando RETURN. 

Para sair do programa, use ESC e não CTRL STOP, pois o GRAFIC redefine as teclas de função. 

Sc utilizarmos a tecla RETURN na opção de selar pontos (borda branca), a tela será limpa. 
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18 ' 6 R A F 1 C - EDITOR DE TELftS 




76B 




32B COLOR,, 15:FDRI-!T01B:HEY11)ON:nEÍT: 


77B COLOR, ,12:G0SUB147B 


\<t ' ir, iodo h L . c 1 1 um rwflw 

JB [LJ lYflB Dy JlLVIU LMHfl 


0NXEY6QSUB598, 678, 778, B7B, 418, 988,1088, 


788 G0SUB151B 




1158, 1318, 13BB 


790 G0SUB48B; AÍ-INKEYt ; IFAt-CKR*| 13) THE 


SB ' IMITTAf 1 7 ã 0 


338 G0SUB48B:IFSTRIB(8] z -!THENPSETH,Yi 


NRETURN328 




348 AI-1HKEYI; IFAÍ=CHRI|1I)THENCLS 


S88 IFSTRÍB(8) = -lTHENBEEP;n-I : Y1-Y:GDS 


i B LLt ha ,íBB r ttnKrrMKtT Ur rJLULUruD, 1,113 


358 IFA$-CHRt ( 27 ]THENDEFUSR2-íH3E ; A : USfi 


UB1518ELSE79B 


CftEEN2,2,B:DP£N"SRP; "ASI1 :DEFINTA-Z 


2(0): END 


B1B G0SUB488:A(=INKEYÍ: IFAI=CHR(( 131 THE 


PB r n& i - 1 Tm a . tcv í bb .uevt 
OH rUH!-l 1 UlBiKt T 1 , JNtM 


368 1FASO IfltNDRAl Brl-I;,-T; ifKiHHl 




98 F0RI : liH£BB8T0!iHEB34 :READAÍ;POKEI ,VAL 


,fít 


B2B IFSTRIG(B)=-lTHENBEEP:LINEin,Yl)-( 


1 a LU"4-òt 1 , *ic > t 
( Sn +H1 i JNtA I 


378 GDT033B 


i v \ pcti era i a 


iam i nutrida i n i - f 1 1 i ia v j pr 

1BB L 1 Plt i cW , 1 B | i t .i J, 1 f?B j , 1 f Ur 




DJB hJ i u PB 




398 ROTINA APAGAR 




12B APERTURA 


488 ' 


85B CÍRCULOS 




41B COLOR,, 6:G0SUB147B 


Itl M „„ 


1« UKHi LlíblBnw, JBLíBbJU&Br JK^itTHJÍB 


42B G0SUB48B:IFSTRIG(8)=-1THENPRESET(J, 


B7B CDLDR, ,7;60SUB147B 




Y) 


8BB G0SUB1518 




13B AI=1NKEY*:IFAÍ-CHR*I13|THENRETURN32 


B98 60SUB4BB:A*=INKEYI:IFA»=CHR»(13)IHE 


J Jfl UhHH BriOO, j3i/^3KlBUlUKxBUlBL/ JtJ J iT 


8 


NRETURN32B 


AINT(78,6B) 


44B G0T0428 


9BB IFBTRIG|B)=-lIHENBEEP:n-I:Yl-Y:G05 


JOB Lr-"* pnj , l' Jllfl Jrt lBUi.Br lBUi.Bn ÍOLH 


45B 


UB1518ELSE896 


rí lar^a* i t p abpi biíi at tbii i a* ■ pa rhiT h ia a 

^LZBDJtínllDgDBKlBiJlBLlBUlB ! rH i ri 1 11 i B , 0 


468 'LEITURA DAS SETAS 


91B G0SUB4B8:At=lNKEY*:IFAt:CHR((13|THE 


,-rcn cn n ncc ...■.•>.■< 


478 ' 


NRETURN32B 


l/B DfiflW Bf1153,3865D65R18U35R18U10LlBUl 


488 A=STICK{Í ) :IFA=1THENY=Y-1:60T056B 


928 IFSTRIG(B)=-1THEN6EEP:12=)I:Y2-YELSE 


5R20U10L25":PAINT(1 55,68 ) 


498 IFA=2THENY=Y-1:I-I+1:G0T056Í 


918 


! 88 DRAM "Bill 78, 5BD5BR1BU5BL1B" i PA 1 NT (IS 


5BB IFA=3THENI=I*1:60T0568 


938 R1=X2-I1 ;R2=Y2-Y1: IFRUB1HENR1-R1K 


frn^iioAu. BinDo uaUnHnua oauwwii 


518 IFA = 4THENY : Y*1 ! 1-11+1 :GQT056B 


-1)ELSEIFR2<BTHEKR2=R2I (-1) 


l^B DRAN Rfll vB , 55D4BF 5Rii jUI BLj^bU jeRlBUI 


52B lFfl=5THEN¥=Y+i ;G0T0568 


948 RI=S0R(ftl'2tR2"2) :CIRCLE(I1,Y1 ) ,RI: 


B!_25G5*;PAINTi2B0,í)0) 


538 IFfl=6THEH¥=¥+l :X=X-1 ;GDTD56B 


G0TG88B 


2BB F0RI-18T0122STEP3:LIN£12B,I)-(235,I 


54B IFA=7THENI=J-1 :GDT056B 


I?! 


■íi^rnni TiTim hmuIII (TH 


55B IFA=3TH£NY=Y-1:Í=X-1 


968 UNIR 2 PONTOS 


218 FORI -32TD33!DRAii Bn = I$,13B '.PfilNTil 


56B IF1>255TKENI=255ELSEIFI<BTHEN1=8 


III rr, nr. 


, bKRUL tIJ J 1 UM Ut ItLfiS lUKBB Bn-i,, 


578 1FY>191THENY=191ELSEIFY<BTHEMY=B 


988 COLOR, ,1B:GDSUB147B 


ijb Trninifi, Lopyrifjni noa oy aunim 


roa DiiTcPDTTca i y-is rr a^DPTtiPM 
DoB rulbrni 1 ti, I» i,i 1 1 ,LL,B;Kt 1UKN 


OQB cnci^pi S 1 B 

7TB JUJUPIjIB 




59B 


18B8 G0SUB4flB:AI=INÍEYí: IFAI=CHfi*(13)TH 




608 'TROCA DE CORES 


trint IUHrlJ/B 


231 ESCOLHA DA COR DE FUNDO 


618 ' 


1818 IFGTRIG(B)=-lTHENBEEP;n=l:Y]=Y:6D 




62B 8DSUB!478:CC=CC+1 : !FCC=16THEHCC-1 


SUB151BELSE1B88 


258 S0SUB151B:CF=1 :fORl=65TB6o:DRA« Bn z 


638 C0LORCC:RETURN328 


1828 E0SUB48B:At-INKEYÍ:IFAt=CHR((13)TH 


1J,I/B IrrufHfl, Lilrí Ut rUNUU / ZHtll 


641 


ENRETURN32B 


2iB LINE( 1 85,1 7B]-(2B1, 188) ,1 ,BF:F0RI-1 


65B'R£ TAHGUL OS 


1838 IFST(ÍI6( BJ--1THENBEEP; LIME( Í1,YI] - 


77T0178:DRAK"BH=I ; ,178" :PRHtTll,CF :NEIT 


668 ' 


(I,Y)ELSE1828 


ih a-CTTrnfli . Tca-iflunrcí inntwrf-rF+1 
jidi M-ii 1 ilk \ B t ! J rH-jHNtiLr \i j i ntnLr-Lr ti 


678 COLOR, ,J:G0SUB147B 


184B 60T099B 


: S0TQ26BELSE 1 FA = 3ANDCF=1 5THENCF- 1 : 60T02 


688 8GSUB1518 


1B5B 




69B 60SUB4BB:AMINKEYt: IFAI=CHRÍ(13)THE 


1868 'ROTINA PINTAR 


262 IFA=7ANDCFMTHENCF-CF-1 'B0T0268EL5E 


HRETURN32B 


1B7B 


IFA = 7ANDCF~1THENCF = 15' 6070268 


7BB IFSTRlE(fl)=-I THEWBEEP í X 1=K : Y1-Y:GDS 


1088 COLOR, , 13:G0SUB1478:G0SUB1518 


Ti. - ' TCCTP TC r fl TPCU97in CCTjU 

_ í.' IrbiKlbfBJ-lTntNi/BtLjtíol 


UB151BELSE69B 


1898 60SU64flB:A!-INKEYÍ;IFAI-CHR$(13)TH 


278 DEFUSR-(rHE8BB!0£FUSRl=iHEBlC: IFCF : 1 


71B G0SUB4Bfl:AÍ-INKEYI: If AI"CHRÍ!13)THE 


ENRETURN32B 


50RCF = 14THENCC = 1ELSECC = 15 


NRETURN32B 


1188 !FSTRIG(B)=-1THENBEEP:PAINT[Í ,Y) 


v- no. v-ot . rni norr rriPi c 
í/1 I-7o: LULUnLL ,Lr ILL J 


728 IFSTRIGiB)--lTHENBE£P:LlNE(Kl,Ylh( 


1UB E0I01B98 




1 . V ) , ,BELS£718 




r DOT TTÍ / 0 ^ -Pt 

oKHl 1 tf IBJ-B» 


738 G0T06BB 


113B E L I P S E G 


298 1 


74B 1 


1148 ' 


388 ' ROTINA DE TRAÇO 


758 RETANSULOS PREENCHIDOS 


1158 COLOR, ,4:G0GUB147B 
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116B G0SUB151B 


1338 IFSTR16(B)=-ITHEHLIN£(I,YHM,¥í 


154B 




U7B 60SUB48l;A**IIKEYÍ;IFAt=CKR«(13|TH 


1Í,,B 


1558 DATA CD, 72, BB, 21, 80, BB, 11, BB, BB 


ENRETURN328 


134B E0TD132B 


1568 DATA 81, 08, 18, CD, 5C, BB, 21, 88, C8 


1188 IFSTRIG(B)=-lTHEKB£EP:)(l=X:¥i=Y:BO 


1358 ' 


157B DATA 11, BB, 28, 81, BB, 1B, CD, 5C, 88 


SU81518EL5E1I7B 


1360 ' 6 R A V A R TELAS 


1588 DATA C9, 21 ,88,88,11 ,88, B0, BI , BB 


1198 G0SUB4BB:AI=INKEY*:IfA$=CKR$[13}TH 


1378 ' 


1598 DATA lfl,CD,59,Bfl,21,M,2B,ll,M 


ENRETt!RN32fl 


1388 G08UB147B:G0SUB151B:A=U5R1{B) 


16B0 DATA Ca,Bl,B8,18,CD,59,8B,C9 


1208 IFSTR]G[8)=-ltHENBEEP;!2=J:Y2=Y:60 


139B SCREENB:LOCArE8,5:LINEINPlir"Nfll1E D 


1610 DATA 16,16,16,238,16,16,16,8 


SUBI 51BELSE1 198 


A TELAi**;AÍ:BI=H]D*(«,l f 6) 






1218 Rl=í2-Il:fi2=Y2-Yl:IFRKBTHENRi=fill 


148B IFBÍ="'TH£NBi='TELA' 


1638 


FUNÇÕES DAS VARIÁVEIS 


(-1) 


1418 PRINT:PRINT "GRAVANDO..." 


1648 




122B IFR2<BTKENfl2-R2l(-l} 


1420 BSAvEB*,4HB88B,íHE81B,iHE8B8 


1650 


I - Coord, í do cursor 


1238 IFR1=8THENR1=1 


143B A=liSR(0|;RETURN32B 


166B 


Y - Coord. Y do cursor 


1248 IFR2=BTHENR2=1 


1448 ' 


1678 


A - Valor de STICKIB) 


1250 EI=R2/R1 


145B ■ DESATIVAR TECLAS DE FUNCAO 


16SB 


CC - Cor de Frente 


1268 1 FEI ( 1 THENR=R1 EL SER=R2 


1468 ' 


li?B 


CF - Cor de Fundo 


127B CIRCLE(Jl,Ylj,R M ,,E#:G[JT0I16fl 
128B ' 


1478 F0RI=1T018:KEY( I ]OFF:t(EiT:RETURN 


17B8 


II, 12 - Anazenar valor de S 


1488 ' 


171B 


Y1,Y2 - Anazenar valor de Y 


1211 ' T R A C 0 D J P L 0 


1498 LIHPflR BUFFER DE TECLADO 


1728 


RI - Raio da Circunferência 


1388 ' 


15BB ' 


173B 


R1,R2 - Raias da Elipse 


1310 COLOR, , 1 :GDSUB147B:B05UB151B 


1518 IFINKEYi(>"THEN1518ELSERETURK 


174B 


El - Relação entre R2 e RI 


1321 B0St[B4BB:AI=INKEYÍ:IFA(=CHRt(13]TH 


152B ■ 


1758 


BI - Noie da Tela 


ENRETURN320 


1538 ' ROTINA ASSEflBLER E SPRITE 


1768 


At - Tecla pressionada 




SILVASOFT 

MSX PETRÓPOLIS MSX 



Aplicativos 

—Controle de Estoque 
—Controle Bancário 
-MSX Tools 

— Editores de Grálico/ Som/Voz 




Aqui você encontra: 

—Abelha Sábia 
— Mago Voador 
—Trigonometria 
—Corpo Humano 

E 05 melhores jogos: 

HAUNTED HOUSE - BLOW UP - PIN BALL - JOGOS PARA MSX 2 
GLUTTEN E MUITOS OUTRAS NOVIDADES 

Para adquirir estes programas basta escrever uma carta com nome 
e endereço legíveis pedindo os programas desejados e um cheque 
nominal e cruzado a Silvasoft Lida. ou vale postal. Peça nosso listão 
grátis, ou venha ao nosso Show Room: 

Rua do Imperador 518/302 CP 91.321 CEP 25600. 

Peça nosso Jornal 
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Este mês trazemos a análise do 
programa EDTRONIC, produzido pela 
Paulisoft Informática. 

Trata-se de um editor de esquemas 
eletrónicos, ou seja, este programa nos per- 
mite editar na Screen 2 do MSX diagramas 
eletrónicos para posterior gravação ou 



Fig. 1 



O programa nos traz os recursos de 
um editor gráfico, como o traçado de linhas, 
círculos, cie., aliados a recusrsos próprios, 
possuindo, ainda, uma tabela de símbolos 
eletrónicos. Nesta tabela, encontramos OS 
símbolos dos principais componentes 
eletrónicos, que podem ser carimbados pela 
tela, criando, desta forma, um diagrama 
esquemático. 

O programa possui uma operação 
fácil, através de menus em forma de janelas 
que vão se sobrepondo à medida que o 
usuário vai escolhendo suas opções. Este 
processo mostra- se eficiente pois o usuário 
não se perde, podendo visualizar sua opção 
anterior e voltar à mesma através da lecla 
ESC. 

À primeira vista, a tabela de 
símbolos pode nos parecer limitada mas, à 
medida que vamos utilizando o programa, 
vemos que eles são suficientes. No caso de 
transformadores, bobinas, e até CIs, existem 
símbolos criados para formá-los com o 
tamanhoque for necessário. Também dispo- 
mos de opções para roiacionar ou espelhar o 
símbolo, o que nos permite colocá-lo em 
qualquer posição. 



.DTKgVN.lt: 



akitcr PPikJLD FTIPiRClLIES F I CLE I Bfi 
Direitos E*HCbU5ii/05 de r eu b n d a 

IrMlWlLllStòFr * nFnnnmT ica Lida. 
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Junto com o programa, que pode 
ser fornecido em disco ou fita, temos dois 
esquemas que servem como exemplo para o 
usuário e um completo manual de 
instruções, com vários exemplos, princi- 
palmente quanto à formação de símbolos 
mais complexos. 

A impressão mostrou-se eficiente, 
funcionando sem problemas em qualquer 
impressora gráfica. O diagrama é impresso 
de forma a ocupar a folha de uma margem à 
outra, o que pode trazer problemas no caso 
de impressoras como a Grafix MTA, que 
possui uma limitação quanto à largura da 
impressão em modo gráfico, fazendo com 
que uma pequena parte da margem direita da 
tela não seja impressa. 



CIi-l|SB3 
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Um fato que não podemos deixar 
de citar é quanto ao tamanho do esquema a 
ser editado, que está diretamente ligado à 
tela cm modo screen 2 e a resolução gráfica 
que nos oferecem os MSX nacionais. 

CONCLUSÃO 

De certo, o software EDTRONIC 
não se desuna a aplicações profissionais, 
como o desenvolvimento de projetos com- 
plexosc placas decircuiios impressos, como 
o fazem certos programas da linha PC. Mas 
o programa é uma excelente opção para o 
hobisia, ou estudante em eletrônica, que 
certamente o ajudará no desenvolvimento 
de seus projetos. 

Este software, bem como o outros 
que estão sendo lançados pela Paulisoft 
Informática, contam com uma interessante 
garantia oferecida pela empresa. O usuário 
que adquirir o Edtronic poderá contar com 
uma assistência ao soft durante dois anos, 
que será dada pelo próprio autor do pro- 
grama, além de poder, no caso de 
lançamento de uma nova versão do 
Edtronic, efetuar a troca de sua versão pela 
antiga. 



Produto: Edtronic 

Aplicação: Desenvolvimento de 

esquemas eletrónicos 

Autor: Paulo Marques Figueira 

Distribuição: Paulisoft Informática 

Tel: 011-228.1313 
Preço: 4 OTN's 
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OPLOG - OPERAÇÕES LÓGICAS 
EM BASIC 



ANTONIO FERNANDO SHALDERS 



Um recurso muito importante do MSX-BASIC é o grande 
número de operações lógicas ( booleanas ) possíveis , desde as mais 
corriqueiras como AND e OR, ate outras bem mais sofisticadas, 
como XOR, por exemplo. 

Neste artigo serão explicadas iodas as operações lógicas do 
MSX-BASIC. 

A terminologia usada neste artigo será a mesma adoiada 
pelo MSX-BASIC, não havendo traduções ao longo do texto. 

As operações lógicas mais simples como igualdade, maior, 
menor, diferente, maior ou igual c menor ou igual não serão discu- 
tidas, pois são de conhecimento obrigatório de todos e seu uso é 
óbvio. 

A operação mais simples que discutiremos é a de negação 
(NOT) ,queé relativa a somente um valor, enquanto as demais são 
relativas a dois ou mais valores. 

OPERAÇÃO NOT 

Esta c a de uso mais simples e imediato. O que esta operação 
faz é, simplesmente, inverter os bits de um determinado número. 

Suponha que o número em questão é o 255. Um NOT 255 
nos retomará zero, pois: 

255 = &B1 111 1111 
NOT 255 ■ &B0OOOOOOO 

O que acontece quando damos um NOT em um determinado 
valor é que os zeros são trocados por uns e vice -versa. 

Daqui por diante, todos os números envolvidos nas 
operações lógicas serão utilizados no formato binário por 
conveniência. 

OPERAÇÃO OR 

Esta é bem simples e facilmente assimilável. 

Sempre que, pelo menos, um dos bits de mesmo peso década 
número for um , o resultado é um: 

A = &B00001000. 

B = &H001 10010. 
AOR B = &B001 11010. 

O equivalente elétrico de uma operação OR é muito simples. 
Suponha que existe uma fonte de energia e uma lâmpada ligada a 
esta. Suponha, também, que, ligado entre a lâmpada e a fonte, 
existam dois interruptores elétrícos ligados em paralelo (lado a 
lado). Caso pelo menos um dos dois interruptores seja acionado, a 
lâmpada acenderá. 

O operador OR pode ser usado para avaliar expressões 
lógicas como no exemplo abaixo: 

IF A>10OR B=0 THEN 

Como se pode ver, esta operação é uma das mais utilizadas 
por todos, juntamente com a que será explicada a seguir. 

OPERAÇÃO AND 

A definição desta operação é a seguinte: se os dois biis 



referentes a dois números e de mesmo peso estiverem auvos, o bit 
resultante lambem estará ativo. 
Examine o exemplo e constate: 

A = &B00010011. 

B = &B00010101. 
AANDB = &B00010001. 

Seu equivalente elétrico é semelhante ao anterior, mas com 
a diferença de que os interruptores estão dispostos em série , o que 
nos leva a deduzir que, somente quando os dois interruptores 
estiverem fechados, a lâmpada acenderá. 

OPERAÇÃO XOR 

Esta e as seguintes já são um pouco misteriosas para o 
usuário comum do BASIC, mas bastante conhecidas por programa- 
dores profissionais e por quem lida com Assembler. 

A operação XOR significa EXCLUSIVE OR e é um caso 
especial do OR. 

O resultado da operação é verdadeiro (um), somente quando 
os dois bits relativos aos operandos forem diferentes , diferindo do 
OR pelo fatodo resultado ser falso (zero), quando os dois operandos 
forem "UM". 

A = &B00110011 
B = &B1 1001010 
AXORB = &B11111001 

Na minha opinião, esta operação é que deveria se chamar 
OR, pois realmente é um OU outro, e não ambos ! 
Pode ser simulada da seguinte maneira: 

IF ( A OR B ) AND ( A o B ) THEN ... 

OPERAÇÃO IMP 

Esta é bastante interessante, pois o resultado é verdadeiro, se 
os dois operandos são iguais ou o segundo é verdadeiro e o primeiro 
falso. Casoo primeiro seja verdadeiro e o segundo falso, o resultado 
também será falso. 

A = &B0100U10 

B = &B1 1 101011 
A IMP B = &BI 1 1 1 101 1 
A expressão lógica abaixo é equivalente ao IMP. 

IF ((A XOR B) AND <B O 0)) OR (A EQV B) THEN 

OPERAÇÃO EQV : 

Esta testa a equivalência dos dois operandos. 
Se os dois forem iguais, o resultado c verdadeiro. 
A = &BI1010011 
B = &B10100110 
AEQVB = &B10001010 

A operação de equivalência pode ser muito úúl e pode 
substituir algo como: 

IF ( A AND B ) AND ( A = B ) THEN 
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TABELA VERDADE DAS OPERAÇÕES LÓGICAS 


NOT: 


A 


NOTA 






0 


1 
0 


AORB 


riR- 


; 


B 
0 
0 


0 
1 
1 
1 

A AND B 


AND: 


; 


i 


0 
0 
0 
1 

A XOR B 


XOR: 


1 


; 


0 
1 
1 
n 

A IMP R 


IMP: 




\ 


1 
0 
1 
1 

A EOV B 


EQV: 






1 
0 
0 

1 



DUAS BOAS RAZÕES PARA USAR 
SEU MSX PROFISSIONALMENTE 



. D . ct , 0 d BASE II Plus MSX é uma linguagem/pro- 
QdAJEi grama que permite criar, de forma fácil e rá- 
pida, um sistema completo de informações 



para seu negócio que faz exatamente o que 
vocô quer. 

Contabilidade, Mala Direta, Controle de Estoque, Gerencia- 
mento de Produção, Perfil de Cliente, enfim, sistemas que 
irao manipular os problemas modernos que surgem a " 
da dia. 

O d BASE II Plus MSX não é o único meio de manipular 
dos no seu microcomputador, mas é o melhor! 
Profissionais liberais, Pequenas e Grandes Empresas e até 
no ambiente doméstico, todos utilizarão melhor seus da- 
dos com o d BASE II Plus MSX. 

Produzido pela DATALÓGICA-PRINCESSWARE sob licen- 
ça da ASHTONTATE (USA) 



«per 



O SuperCalc 2 MSX é uma planilha de cál- 
cio eletrônica, um instrumento para plane- 
jamento e previsão financeira e numérica. 
- Milhares de usuários no mundo todo acha- 
*UP** ram esta a melhor maneira de aproveitar to- 
a capacidade e eficiência de seus micros. O SuperCalc 
2 MSX pode ser usado para desenvolver o orçamento in- 
teiro de uma companhia, para organizar o orçamento do- 
méstico de uma família ou para coletar dados numéricos 
,' estatísticos. 

Fácil de usar, n3o requer grandes conhecimentos de com- 
putação; foi feito para ser usado logo no seu primeiro 
contato. 

Nada mais de lápis, papel e calculadora, agora somente 
seu MSX e o SuperCalc 2 MSX. 

Produzido pela COMPUCENTER-PRINCESSWARE sob li- 
cença da COMPUTER ASSOCIATES (USA). 



Produtos em disco, com seu respectivo número de série, manual 
completo e garantia. Conta também com suporte técnico e atualizaçáo de versão gratuitos. 
Softwares mundialmente aprovados. 



Atenção- Estes produtos você os encontrara noa Revendedores Autorizados: exija sempre ò òriglnat. 
A Lei n° 7646, Lei de Software, traz benefícios mútuos. Val proteger seu software. 




PRÁCTICA É PRINCESSWARE 





Telefone; (0111 5*K>545 ou Caixa Postal 64635 ■ Sâo Paulo ■ SP ■ CEP 05497 
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APLICAÇÃO DOS MICROCOMPUTA- 
DORES EM ENSINO E PESQUISA 



SÉRGIO GUY PINHEIRO ELIAS 
PAULO ROBERTO PINHEIRO ELIAS 



INTRODUÇÃO 

Pode parecer incrível, mas ainda se pode ler nos jornais de 
domingo matérias onde pessoas sc referem aos microcomputadores 
como "mais um eletrodoméstico". Fosse essagente ignorante, nosso 
espanto seria nenhum, mas são especialistas em educação que estão 
emitindo suas opiniões! 

Grande parle da culpa dessa situação se deve à maneira 
como os veículos de comunicação de massa tratam uma imagem 
destorcida do computador pessoal para o chamado "grande 
público". Vejam o caso do MSX, por exemplo: seu grande atraiivo 
são os games c a propaganda o comercializa dirigidamenie para os 
mais jovens. E claro que os jogos sãoatraentes e devem ocupar o seu 
lugar , mas redu/.ir uma máquina versátil comoo MSX a um "video- 
gamc de iuxo" é um raciocínio delirante que foge ao bom senso de 
todo indivíduo de inteligência mediana. 

Uma outra parcela significativa do "status quo" ocorre 
devido à falta de informações e formação de base, principalmente 
aquela circundante à laboriosa classe do magistério. Se lodo profes- 
sor tivesse uma ideia aproximada do que poderia fazer com um 
computador, jamais o trataria como "mais um eletrodoméstico". 
Cabe, pois, a quem possui esta consciência, lenlar transmití-la aos 
usuários em potencial, sejam alunos ou mestres. Talvez assim se 
consiga viver num país melhor ou, pelo menos, mais inteligente. 

O objeiivo principal no uso dos microcomputadores é o do 
exercício do raciocínio, da lógica, da imaginação e da criatividade. 
Os meios pelos quais este objetivo pode ser alcançado vão desde as 
aplicações mais singelas até complexos programas aplicativos. O 
computador deve ser visto como uma poderosa ferramenta de 
trabalho, através da qual é possível se ter recursos para uma melhor 
organização e rendimento das tarefas massacrantes do dia-a-dia. 
deixando tempo para os afazeres mais importantes, aqueles que 
dizem respeito ao intelecto do indivíduo. 

O USO DO MICROCOMPUTADOR NO ENSINO: 

Uma das grandes vantagens do uso de microcomputadores 
está no encurtamento da distância entre o usuário e a máquina, de tal 
forma que se pode agora manter um controle mais direto, pelo 
primeiro, desta última. 

Na prática, isto significa que os resultados sobre as 
operações de processamento de dados são menos transparentes e 
portanto melhor percebidas por quem manipula o computador. Por 
outro lado. à medida em que a máquina aumenta de complexidade, 
sua programação pode aumentar na mesma proporção, tomando as 
tarefas que ela realiza mais transparentes para o usuário. 

Vemo-nos, portanto, diante de duas situações distintas: a 
do programador, que sente diante de sio potencial que a máquina lhe 
dá, e o usuário finai, que lira proveito deste mesmo potencial, sem, 
no entanto, saber o que está se passando dentro dela. 
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Em ambas as maneiras c faclívcl o emprego do micro no 
ensino. Deve, entretanto, prevalecer o bom senso: ao programador 
deve ser ensinado o uso consequente da programação e ao usuário 
final, o emprego consciente do programa utilizado. 

Um micro como o MSX permite que o usuário se inicie em 
programação a qualquer momento , visto que ele possui um 
poderoso BASIC, totalmente residente na máquina. Este BASIC 
pode ser bastante melhorado quando sc acopla uma interface contro- 
ladora de disk-drives contendo as rotinas necessárias ao Interpreta- 
dor residente para compreender e implementar os comandos do 
BASIC DE DISCO. 

Desta forma, a programação ganha tremendamente em 
elasticidade e versatilidade na criação de arquivos de dados, um dos 
mais importantes recursos dos computadores. 

A vantagem do ensino e aprendizado da programação está 
no entendimento obrigatório da lógica necessária para fazer os 
programas digitados funcionarem. Isto implica na assimilação de 
conceitos matemáticos, muitos dos quais se constituem em ver- 
dadeiros traumas no (mau) ensino da matemática convencional. 

A percepção destes conceitos está embutida no próprio 
exercício das técnicas de programação, de tal forma indolor para o 
paciente, que seu crescimento intelectual neste campo se dará 
naturalmente com o correr do tempo. Além disso, exercita-se 
também a capacidade da crítica construtiva, necessária na 
estruturação da elaboração das rotinas de entrada de dados dos 
programas. 

Como lodo programa lem um objeiivo definido, o usuário 
que aprende a programar é induzido a escrever seu programa em 
função dele. Em torno dessas definições gravitarão dezenas de 
decisões que o programador é obrigado a tomar para que o produto 
final do seu trabalho revele a expressão correia de suas intenções. 

Como se vê, a programação estimula a criatividade e dá ao 
homem o sentido exato, não fantasioso, do seu domínio sobre a 
máquina. 

Para o professor ainda não informatizado, o aprendizado 
da programação é uma boa maneira de se iniciar na cibernética e 
quebrar as barreiras da xenofobia que o impedem de se aproximar 
de tão temível máquina . Afinal de contas, muitos alunos são "co- 
bras" docomputadorenquantoque ele (vergonha!) mal sabe ligá-lo. 
O Professor deve tomar conhecimento, uma vez que aprenda a pro- 
gramar, que computador é uma máquina amiga semaquaJ, uma vez 
iniciado, dela jamais se separará, já que grande pane de seu trabalho 
será enormemente facilitado. 

Os microcomputadores são instrumentos tão versáteis e 
flexíveis que podem ser utilizados por comandos diretos, como se 
fOs.se uma calculadora, passando pelos mesmos recursos, em 
programação rudimentar, até a elaboração de programas de geren- 
ciamento de arquivos de notas de alunos e relatórios, podendo ser 
construídos ou digitados (a partir de muitas publicações em livros e 
revistas) por qualquer um que já possua um certo grau de conheci- 



mento em programação. Consideremos, por exemplo, o programa 
abaixo: 

10CLS 

20 INPUT "ENTRE COM A 1 NOTA "; NI 
30 INPUT "ENTRE COM A 2 NOTA "; N2 
40 INPUT "ENTRE COM A 3 NOTA "; N3 
50 N4 = (Nl+N2+N3)/3 

60 PRINT:PRINT"A MÉDIA DESTE ALUNO É: ";N4 
70 END 

Qualquer iniciante em programação poderá arquitetar algo 
deste tipo. Seu objelivo é calcular a média de um aluno a partir de 
3 notas armazenadas nas variáveis das linhas 20, 30 e 40. Na linha 
60,o relatório do resultado da ope ração efetuada pelo micro na linha 

50. 

Com um pouco mais de critério, este mesmo programa 
melhorará seu desempenho. Digamos que se implemente nele uma 
sub-roúna para evitar a digitação de notas absurdas. Inicialmente, 
vamos desenhá-la da forma mais simples possível, de tal forma que 
o programa ficará assim: 

10CLS 

20 INPUT "ENTRE COM A 1 NOTA ";Nl:GOSUB 80 
.:0 INPUT "ENTRE COM A 2 NOTA ";N2:GOSUB 90 
40 INPUT "ENTRE COM A 3 NOTA ";N3:GOSUB 100 
50N4=(Nl+N2+N3)/3 

60 PRINTiPRINT "A MÉDIA DESTE ALUNO É: ";N4 
70 END 

80 IF N 1 <0 OR N 1 >1 0 THEN GOTO 20 ELSE RETURN 
90 IF N2<0 OR N2>10 THEN GOTO 30 ELSE RETURN 
100 IF N3<0 OR N3>10 THEN GOTO 40 ELSE RETURN 

Assim, a cada sub-rotina executada, o computador testará 
se a nota introduzida está abaixo de zero ou acima de 10. Em caso 
afirmativo, a solicitação da nota é repetida. Isto é o que se chama de 
CRÍTICA à entrada dc dados. Todo programador aprenderá, even- 
tualmente, a fazê-la, mesmo que ele não tenha consciência dela. 

Agora, para tomar este programa repetitivo, basta modifi- 
car a linha 70: 

70 PRINT:PRINT:GOTO 20 

Este simples, porém pragmáuco programa, poderia sofrer 
centenas dc modificações, levando-o a um nível cada vez mais alto 
de complexidade. Entre seus melhoramentos, poderiam ser feitos: 
uma roúna para ler e gravar um arquivo de notas no disco ou fita, 
uma outra para passar a uma impressora um relatório das notas, e 
assim por diante. 

Eis aí, enlâo, um conceito importante que será passado ao 
usuário, na medida em que ele trabalha com o computador: o do 
conhecimento de suas próprias limitações e, por extensão, das 
limitações da máquina que ele utiliza. A partir deste conhecimento, 
é possível partir com mais consciência para a sua evolução como 
usuário. 

A aplicação dos microcomputadores no ensino pode, por- 
tanto, ser exercida tanto a nível dc quem ensina (isto é, passa 
conceitos e experiência), quanto a nível de quem aprende, desde 
que, neste último caso, se induza a quem aprende a tomar a 
iniciativa da descoberta sem obrigá-lo a reinventar a roda. 

Entre os aplicativos profissionais, merecem uso os Proces- 
sadores de Texto e os Bancos de Dados, de forma mais ampla, tanto 
por mestres quanto por alunos. Num nível mais especializado, as 
planilhas e alguns utilitários ocupam o seu devido lugar. 



USANDO OS MICROCOMPUTADORES EM PESQUISA 

Existem dois níveis de utilização de microcomputadores 
em pesquisa: um assemelhado ao que anteriormente descrevemos, 
de uso pleno da máquina para processamento de dados experimen- 
tais oriundos do trabalho dc pesquisa, e outro pelo interfaciamento 
entre OS equipamentos para uso científico e os computadores, neste 
caso utilizados não só para monitorar o desempenho c a obtenção de 
dados, quanto para auxiliar, uma vez devidamente programado, na 
manipulação dos dados fornecidos pelo equipamento ao qual o 
micro está conectado. 

Na realidade, grande parte dos equipamentos científicos 
hoje se beneficia do processamento de dados, através da 
implementação de microprocessadores especi ficam eme desenha- 
dos para atender o funcionamento interno desses aparelhos. 

Uma vez acoplados a um microcomputador, é possível 
estenderão usuário achance decoletar e manipularos dados obtidos 
através dos diversos aplicativos em uso, facilitando sobremaneira a 
confecção de relatórios, gráficos, etc, assim poupando um enorme 
trabalho na redigitação desses dados no computador. 

Até alguns dias atrás, recebemos noticias que davam con- 
tam do uso do MSX para esta finalidade, na Universidade Federal 
do Rio de Janeiro. Esperamos que este trabalho dê bons frutos e 
possa ser aplicado, até mesmo, fora da Universidade, em benefício 
das muitas Instituições que precisam se modernizar. 



Sérgio Cuy Pinheiro Elias é profissional da área de informática, com 
grande experiência em computadores de média e grande porte. 
Paulo Roberto Pinheiro Elias é Mestre em Ciências e Professor de 
Bioquímica Médica na Universidade Federal do Rio de Janeiro, onde fez 
seus primeiros estudos de micro informática. 

Ambos publicaram as seguintes obras, pela Ciência Moderna Editora: 
dBase II Plus MSX Sem Mistérios e Tudo sobre o MSX-WORD das 
versões 1.6 à 3.0 
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CONCLUSÃO SOBRE LOOPS, O 'IF' E O 'CASE' 

Na lição anterior foram, exaustivamente, comentados os 

loops tio tipo 'FOR'. 

Este lipo de loop apresentava uma séria restrição, pois o 

contador tinha que ser uma variável inteira, obrigatoriamente. 

Se necessitarmos de loops cujas variáveis de controle sejam 

do tipo real, deveremos utilizar os loops do lipo 'WHILE' ou do tipo 

■REPEAf 

Não existem equivalentes diretos destes em BASIC. O que 
podemos fazer c simulá-los através de um teste no contador (IF). 

O WHILE 

Este tipo de loop tem a particularidade de fazer um teste e, se 
este for verdadeiro, o loop será executado. Examine o exemplo 
abaixo : 

WHLLE X<0 DO 
BEGIN 



END; 

O que acontece é que, enquanto o valor da variável 'X' for 
menor que zero, o loop que está entre o BEGIN e o END será 
executado. Note que o leste para prossegui me n lo do loop é feito 
ANTES. 

O equivalente em BASIC seria : 
10 IF X>=0 THEN 50 
20 A = A + X 
30 X = X + 1 
40 GOTO 10 

50 REM CONTINUAÇÃO DO PROGRAMA 



Obviamente, é possível o alinhamento de l( 
e, como sempre, c preciso cuidado : 



is deste tipo 



A:= 100; 
WHILE A>7 DO 

A:=A- 1 ; 

B:=0; 

K:=0; 

WHILE B<PI DO 
BEGIN 
A:=C + R ; 
B:=B + PI/10; 
WHILE KolODO 
BEGIN 
K:=K+1 ; 
W := SQRT(K) ; 
END; 
END ; 

Este programa demonstra a maioria das situações referen- 
tes ao uso do WHILE. 

0 primeiro loop, referente à variável * A", possui somente 
uma linha, que é a segunda. Note que as linhas 3 e 4 nao estão 
incluídas no loop ! 

Os loops das variáveis 'B' e 'K' estão alinhados. 
Quando o programa entra nesses loops, as coisas aconte- 
cem na seguinte ordem; 

1 - É feito um teste para B<PI. Se verdadeiro, o loop 

continua. 

2 - As variáveis 'A' e 'B' são atualizadas. 

3 - É feito outro teste para Ko 10 . Se verdadeiro, entra-se 
no loop secundário. 

4 -Sao atualizadas as variáveis 'K' e 'W* (dentro do loop). 

5 - Volta-se ao estágio 3. Se verdadeiro, vai para o estágio 
4; caso contrário, para o 6. 

6- Volta-se para o estágio I. Se verdadeiro, vai para o dois; 
caso contrário, os loops terminam. 
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Pode parecer estranho, mas é bem prático, se levarmos em 
coma da maior complexidade para fazermos isso em BASIC. 
O equivalente seria : 

10 FOR A = 100 TO 7 STEP -1 : NEXT A 

20 B = 0 : K = 0 

30IFB = PITHEN 90 

40A = C + R:B = B + PI/10 

50 IFK = 10THEN80 

60 K= K+ 1 : W = SQR(K) 

70 GOTO 50 

80 GOTO 30 

90 END 

Note que o primeiro WHILE pôde ser substituído por um 
FOR-NEXT do Basic. 

Uma coisa muito importante é que nâo foi usado um único 
GOTO no programa em Pascal. Esla é uma das principais 
características de uma linguagem estruturada. 

Veja também que a execução em Pascal é bem mais rápida. 

Aproveito para lembrá-lo que o equivalente do SQR(X) 
em BASIC é SQRT(X) em pascal. A função SQR(X) em Pascal é 
equivalenle a X A 2 em BASIC! Não confunda ! 

Se você lida com funções matemáticas, recomendo a 
consulta ao artigo 'Includes no Turbo Pascal' publicado no número 
2 da CPU. 

O REPEAT 

Ooutro tipo de loop possível com números reaiséo do tipo: 

R E PE AT-UNTIL 

Neste caso, semelhante ao anterior, o teste é feito após a 
execução do loop : 
A :=0; 
REPEAT 

WRITELN(A) ; 

A := A + 1 ; 
UNTIL A = 10 ; 

Este pequeno programa exemplo é, talvez, o mais simples 
de todos. Equivale ao clássico programa em BASIC mostrado 
abaixo: 

10FOR A = 0TO 10 
20 PRINT A 
30 NEXT A 

Neste caso, podemos substituir o laço REPEAT-UNTIL 
por um FOR-NEXT, mas nem sempre isto é possível. 
Normalmente, este loop ficaria assim : 
10A = 0 
20A = A+ 1 
30 PRINT A 
40IFA< 10THEN20 

Logicamente, é possível o alinhamento dc loops deste tipo 
ou com outros do tipo WHILE ou FOR. 

Lembre-se, apenas, que quando usado o FOR, a variável 
de controle do contador TEM que ser INTEIRA. 

Coisas interessantes podem ser feitas com o REPEAT- 
UNTIL , como por exemplo , o equivalente do programa cm BASIC 
abaixo : 

OAS-INPUTS(l) 
20 LOCATE 0,0 
30 PRINT A$ 

40 IF AS <> CHR$(32) THEN 10 

Em Pascal, ficaria algo mais apresentável, como o pro- 
grama a seguir : 



REPEAT 
READ(KBD,K) ; 
GOTQXY(U); 
WRITE(K) ; 
UNTIL (K=CHR(32)) ; 

N3o se esqueça de definir 'K' como uma variável 
alfanumérica (CHAR). 

A leitura de um caracter pelo teclado é feita a partir da 
segunda linha ( KBD significa o dispositivo de entrada/saída key- 
board , ou teclado). 

Quando a condição do UNTIL for satisfeita, o loop é 
terminado. 

Uma coisa muito simples de ser feita é a equivalência em 
Pascal de um INKEYS : 

1 0 IF INKEYS="" THEN 1 0 

Em Pascal, podemos conseguir o mesmo resultado com : 
REPEAT UNTIL KEYPRESSED ; 
Neste caso, o loop é vazio e dc grande velocidade de 
execução. 

Outro exemplo semelhante e muito usado em BASIC seria: 
Kl PRINT "NENHUMA TECLA FOI PRESSIONADA" 
20 IF INKEYS - "" THEN 10 
Já em Pascal, ficaria algo do lipo : 
REPEAT 

WRITELNC NENHUMA TECLA FOI PRESSIONADA' ) ; 
UNTIL KEYPRESSED ; 

Uma coisa MUITO importante é que NÃO se usa um 
BEG1N-END para delimiiar um loop do lipo REPEAT-UNTIL, 

Lembre-se que TODAS as operações de teste de loops dos 
tipos apresentados sao booleanas. É importante Icmbrar-se que 
NÃO é utilizado o símbolo ':=', que quer dizer atribuição de um 
valor a uma variável. 

Para isso, usa-se o símbolo '=' que em Pascai é usado em 
comparações lógica. 

CONCLUSÃO 

Como se pode ver, as possibilidades do uso de loops em 
Pascal é bem ampla e permite coisas que normalmente são bem mais 
trabalhosas de se simular em BASIC. 

AS COMPARAÇÕES LÓGICAS 

Istoé feito com o uso de ' IF' , de modo idêntico ao BASIC. 
Para melhor entendermos o que isto quer dizer, examine- 
mos o programa seguinte : 
PROGRAM TESTE ; 

VAR A : CHAR ; 

BEGIN 

WRITELN( 'PRESSIONE A TECLA [X]'} ; 
READ(KBD.A) ; 

IF A = 'X' THEN WRITELNCOK ...') 
ELSE 

WRITELN('VOCE PRESSIONOU OUTRA TECLA') ; 
END 

O programa acima pede que você pressione a tecla 'X' .Se 
isso ocon-er, a condição do 'IF' será satisfeita e a cláusula 'THEN' 
será execuiada. 

Se outra lecla for pressionada, a cláusula 'ELSE' será 
executada. 

Note que, quando se tem um 'ELSE' após um TF',nãosc 
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usa o ponto-e-vírgula após o 'THEN' . Isto lambem é válido para 
múltiplos 'ELSEs' 

Veja que o programa esiá completo, com cabeçalho, área 
de definições de variáveis e o corpo principal. 

No caso de múltiplas decisões, devemos fazer como mos- 
trado abaixo : 
DF A- 10THENR:=5 
ELSE 

IF A < 5 THEN R := R - 1 
ELSE 
IF A = B THEN F := C 
ELSE 

IF (A > B) AND (C = 5) THEN G := 6 
ELSE 
K:=l ; 

Repare que o procedi mento é idêntico ao adotado em 
BASIC e que a última declaraçãoé terminada com ponto-e-vírgula. 

Uma outra situação é quando mais dc uma ação deve ser 
feita para um único 'IF' ou 'ELSE' : 
D?C= 10 THEN 
BEGIN 
A := A + 1 ; 
B := B / A ; 
END ; 

CONCLUSÃO 

O método acima descrito é extremamente parecido com o 
utilizado em BASIC, apenas com a facilidade de uma possível 
manipulação de um bloco, como no último exemplo citado. 

O COMANDO 'CASE' 

Este 6 o primo rico do 'ON GOSUB' do MSX-BASIC. 

Digo primo rico porque faz algumas coisinhas a mais, pois, 
no caso do BASIC, está limitado a um desvio para uma subrotina 
( ou linha do programa no caso de ON.GOTO). 
Faremos, agora, uma comparação entre o BASIC c o Pascal: 
BASIC: 10INPUT A 

20 IF A<1 OR A>4 THEN 10 

30 ON A GOSUB 60,70,80,90 

40 PRINT"FIM" 

50 END 

60 PRINT "SUBROTINA 1" : RETURN 
70 PRINT "SUBROTINA 2" : RETURN 
80 PRINT "SUBROTINA 3" : RETURN 
90 RETURN 
Pascal: PROGRAM TESTE ; 
VAR A : INTEGER ; 
PROCEDURE INPUT ; 
BEGIN 
READLN(A) ; 

IF (A<1) OR (A>4) THEN INPUT ; 
END; 
BEGIN 
INPUT; 

CASE AOF1 : WRITELNC SUBROTINA 1*) ; 

2 : WRITELNC SUBROTINA T) ; 

3 : WRITELNC SUBROTINA 3') ; 
END; 

END. 

Repare a necessidade de um procedure em pascal para 
fazer a mesma função das linhas 10 e 20 do programa em BASIC. 

A diferença é que o programa em Pascal está estruturado, 
o que elimina o uso de GOSUBs/RETURNs e de GOTOs. 



O programa acima também está completo, como o ante- 
rior. 

CONCLUSÃO 

Este comando é bastante útil e poderoso, substituindo com 
vantagens seus equivalentes em BASIC. 

O COMANDO WRITE 

Este comando é o equivalente direto do PRINT do BASIC. 

Serve tanto para enviarmos uma mensagem para a tela, 
como para um outro dispositivo, pois pode funcionar como um 
LPRINT ou como um PRINT#. 

A forma mais simples de utilização é na forma WRITELN. 

Veja o exemplo dado abaixo ; 
BASIC: 10 PRINT "LINHA 10" 

20 PRINT "LINHA 20" 
Pascal: WRITELNC LINHA 10') I 
WRITELNCLINHA 20") ; 

Os dois programas fazem exaiamenie a mesma coisa : 
imprimem as duas mensagens, uma embaixo da outra. 

Uma outra forma muito utilizada deste comando é a do 

tipo: 

WRITE (sem o LN) : 
BASIC:10 FOR X = OTO 255 
20 PRINT CHRSÍX): 
30 NEXT X 
Pascal : FOR X := 0 TO 255 DO 
WRITE( CHR(X)); 

O resultado dos programas é o seguinte : serão mostrados, 
na tela, os caracteres cujos códigos vão dc 0 a 255, lado a lado. 

O WRITE, neste caso, é equivalente a um PRINT ; do 

BASIC. 

Uma coisa bastante interessante é que não existe um 
LPRINT no Pascal. O que fazemos é, simplesmente, especificar o 
dispositivo dc saída dentro do comando WRITE ou WRITELN : 

BASIC: LPRINT X 

Pascal: WRITELN(LST,X) ; 

Como se pode ver, o procedimento utilizado em Pascal ê 

É hom falar que o WRITE do Pascal pode funcionar como 
um PRINT USING do BASIC. 

Isto, juntamente com algumas técnicas de trabalho em 
telas, será objeto dc estudo na próxima lição. 

Novamente, venho lembrá-los de que eventuais dúvidas 
serão esclarecidas na medida do possível, sendo estas sanadas nas 
lições respectivas. 

Peçoqucnos escrevam dizendo o que csLlo achando deste 
pequeno curso de Pascal c críticas c sugestões serão bem recebidas. 
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P/IULISOFT InfDrmâiica 




Ê MAGICA 

E TECNOLOGIA V 

Um Incrível Software que vai deixar suas rotinas de cálculo e plotagem de gráficos de 6 a 20 vezes mais 
rtpiS MSxÍurIo é um compilador que opera na memória, acelerando incrivelmente as operações de 
cálculo. 

Fita/Disco 4 OTN's 




Finalmente alguém pensou em 

você, técnico ou hobbista 

de eletrônica e criou um 

auxiliar 

para seus projetos. 

Tabela Padrão de simbologia em Eletrônica; 
Recursos p/ edição, montagem e impressão de 
esquemas p/ projetos eletrônicos. 
Acompanha Arquivo Exemplo. 
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A partir de agora, a apresentação dos seus esquemas 
terá aquele toque profissional! 

Autor: PAULO MARQUES FIGUEIRA 

Fita/Disco 4 OTN's 




Super Editor 
de sprites 16 x 16 
que inclui rotinas para 
reversão, espelho de Va e W* 




O manual que acompanha o Software é genuinamente 
um curso sobre sprites. Inclui rotina para animar 
os sprites que você criar. 

Ferramenta indispensável ao programador e a quem 
deseja explorar e conhecer os recursos do MSX. 
Autor: FABIO A. R. CORREA. 

Fita/Disco 3 OTN's 



Software 100% nacional desenvolvido pela PAULISOFT cl manual, cópias com n ° de série, garantia de 
up to date e assistência ao usuário. 

Envie seu pedido para Cx. Postal 64.019 - CEP 02227 SP/SP acompanhado de cheque nominal ou vale 
postal, ou visite-nos: Av. Prestes Maia, 241 - Conj. 903 (a 100 metros da Estação Sao Bento do Metro). 
Fone (011) 228-1313. 



MSX BASIC 2.0 

16 Kbytes de mistério a mais na ROM 
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No número 03 de CPU, vimos as vantagens, desvantagens 
e uma breve comparação entre o MSX 2. Nesta edição, tentaremos, 
de forma clara mas resumida, mostrar-lhes os comandos, funções e 
recursos que você encontrará num MSX 2, seja ele importadoou não 
e que possam ser asados sem o uso de outros periféricos, já que nem 
de longe este artigo pretende assumir uma postura de curso de MSX 
2 BASIC. 

As instruções do MSX 2 BASIC que necessitam de 
periféricos ou interfaces do tipo RS 232 C ou digitalizadoras de 
imagens, serão simplesmente ciladas. 

Não pretendo comparar o MSX 2 com os EXPERTs ou 
HOTBITs,pois isto seria comparar o incomparável. O que pretendo 
é dar uma noção mais clara destes recursos tanto aqueles que não 
possuem um MSX 2, quanto aos que o possuem mas não usam todos 
os seus recursos, por não possuírem manual ou por possuírem um 
editado numa língua que não conheçam, tal como o Japonês. 

Este artigo deve ser, portanto, um guia de referência para 
que você consulte sempre que tiver dúvidas sobre um ou outro 
comando do seu MSX 2 ou para ver o que você poderia fazer ca- 
so tivesse um. 

O MSX 2 possui uma bateria interna, com duração para 
cerca de dois anos, que alimenta uma memória que pode guardar 
várias informações que não são perdidas, mesmo que o computador 
seja desligado da rede elétrica. São elas: 

SET ADJUST - Ajusta a posição da tela do seu micro no monitor 
ou televisão, tanto na horizontal quanto na vertical. Esta instrução 
é excelente para quem tem uma TV que "corta" letras no alto ou nos 
lados. 

Sintaxe: SET ADJUST (X, Y) (onde X ou Y podem variar de -7 a 8) 

SETBEEP- Com esta instrução, você podeescolherentre um dos 
4 BEEPs do MSX 2, tocados por um dos 4 volumes disponíveis. 
Sintaxe: SET BEEP X,Y (onde X ou Y podem variar de 1 a 4) 

SET DATE - Serve para mudar a data do CHIP de relógio. O CHIP 
de relógio do MSX 2 controla o relógio interno do micro, de modo 
que, uma vez ajustadas a data e a hora, não será necessário um novo 
ajuste. 

O MSX 2 transformado no Brasil "não'" possui este CHIP 
de relógio, mas sim um circuito que o simula, para que os dados 
possam ser guardados na memória alimentada pela bateria interna. 
Fica aqui registrado, portanto, a meu ver, a única desvantagem do 
MSX 2 transformado parao importado: ele não aluai iza a horae data 
automaticamente. 

Sintaxe: SET DATE XS (onde o formato da String XS pode ser: 
MM/DD/AA, DD/MM/AA ou AA/MM/DD) 



SET PAGE - Esta instrução tem a finalidade de selccionar uma 
páginada telaque servirá de página ativac escolher outra página que 
será a de exibição. Só é válida nas Screen 4, 5, 6, e 7. 

A página ativa é aquela em que são ativos os "statements" 
de lnput/Outpui, sendo que a de exibição é a que é exposta na tela. 
O número total de páginas varia de acordo com os seguintes modos 
gráficos (com VRAM de 128K): 

SCREEN4-0a3 

SCREEN 5 - 0a 3 

SCREEN 6 - 0 a 1 

SCREEN 7 - 0a 1 
Sintaxe: SET PAGE X,Y (onde os valores de X e Y podem variar de 
acordo com a SCREEN escolhida). 

SET PASSWORD - Cria uma senha para que somente uma pessoa 
possa usar o micro. Muito útil quando não se quer que outras pessoas 
usem o micro na sua ausência. 

Sintaxe: SET PASSWORD XS (onde a String XS é uma senha 
qualquer de no máximo 255 caracteres). 

Com esta instrução, o micro, ao ser ligado, pedirá a. senha 
que deverá ser digitada tal qual foi programada, inclusive com o 
auxilio de maiúsculas, se for o caso. Sua digitação não será visível. 
Uma String nula, "", anula esta opção. 

Somente uma das instruções SET PASSWORD, SET 
TTTLE, ou SET PROMPT pode ser usada de cada vez, já que elas 
se servem da mesma área de memória do relógio. 

SET PROMPT - Esta instrução muda o sinal do PROMPT,ou "Ok" 
do micro para a mensagem que você quiser, com no máximo 6 
caracteres, como "READY", por exemplo. 

Sintaxe: SET PROMPT X$ (onde X$ pode ser uma String de até 6 
caracteres). 

SET SCREEN - Armazena na memória do relógio vários 
parâmetros relativos à tela do micro, que serão executados toda vez 
que este for ligado. São eles: 

SCREEN de texto 0 ou 1 
Número de colunas: de l a 80 
Cor de fundo, cor da borda e cor das letras 
Som das teclas: sim ou não 
Modo de impressão MSX ou não MSX 
Velocidade de gravação em K7: 1200 ou 2400 
Sintaxe: SET SCREEN seguido de RETURN. Coloque a tela do 
modo que desejar e armazene-a, digitando SET SCREEN. nova- 
mente, para armazená-la. 
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SET TIME -Ajusta as horas do relógio, (vejanota da instrução SET 
DATE). 

Sintaxe: SET TIME "HH:MM:SS" (onde HH é a hora, MM o 
minuto e SS corresponde ao segundo) 

SET TITLE - Coloca uma palavra de até fi caracteres junto à lelade 
abertura do micro, quando este é" ligado. 

Sintaxe: SET TITLE XS.Y (onde XS pode é uma String de até 6 
caracteres c Y pode ser um valor inteiro de 1 a 4 equivalendo a uma 
combinação de cores para a abertura inicial do micro. 

SET VIDRO - Pode ser utilizada quando o micro está conectado a 
periféricos, como o digitalizador de imagens, o que a exclui destas 
explicações, pois é muito complexa e vem bem detalhada no manual 
de um digital izador. 

Depois destes SETs todos, vamos, agora, ver os CALLS, 
que o MSX 2 possui, sendo que as 7 instruções a seguir só podem ser 
usadas quando uma, ou mais, interfaces RS 232 C se encontram 
conectadas ao seu micro. 

CALL COM - Acessa uma subrotina que tem de ser executada 
quando se recebem caracteres no canal de comunicação RS 232 C. 
CALL COMBREAK - Envia caracteres de ruptura { Break 
characteres) ao canal de comunicação RS 232. 
CALL COMDIR - Desliga o sinal "D1R" do canal de comunicação 
RS 232C. 

CALL COMINI - Inicializ-a o canal de comunicações RS 232C. 
CALL COMON/OFF/STOP - Aliva a verificação dos caracteres 
que foram recebidos no canal de comunicações RS 232C. 



CALL COMSTAT - Representa oestado do canal d 
RS 232C por uma variável. 

CALL CONTERM - Retira o modo emulador do terminal do canal 
de comunicações RS 232 C. 

CALL MEMIN1 - Esta instrução prepara uma área de memória para 
simular um DISCO DE MEMÓRIA. Muito interessante para se 
trabalhar com mais dc um programa de uma só vez. 

Para alocar 32000 bytes dc RAM DISK basta digitar 
CALL MEMINI seguido de RETURN. Para desativá-lo, basta 
acrescentar (0) à instrução. Esta instrução é complementada pelos 
seguintes comandos de acesso: 

CALL MFILES 

CALL MKILL ("PROGRAMA.EXT") 

CALL MN AME ("FILE NA ME. EXT" AS '"NAMEFILE.EXT") 

Pode-se usar as seguintes "declarações" para ler, ou 
escrever, na RAM DISK: 

SA VE LOAD, RUN, MERGE, OPEN, CLOSE, PRINTW, PRINT 
# USING, INPUT#, LINE INPUTff, rNPUTSfí. EOF, LOC, LOF, 
usando-os da mesma forma que num drive comum, acrescentando 
o dispositivo "MEM:" 

Para encerrar esta "demonstração" do MSX 2 BASIC, 
listo, a seguir, alguns comandos e instruções do MSX 2 BASIC que 
não constam no BASIC do MSX 1 . 

Muitas outras instruções, porem, do MSX 1 que estão 
presentes no MSX 2, possuem sintaxes c usos diferentes ou ampli- 
ados, tais como: WIDTH c PLAY. 

COLOR=, COLOR-NEW, COLOR=RESTORE, COLOR 
SPRITE, COLOR SPRITE S. COPY, COPY SCREEN. 




• NEMESIS 

• PRÓ-ELETRON1CA 

• CASA DO MSX 

• MEC 

• ECTRON 

• ELDORADO 

• LIMA 

• PAULISOFT 

• PRINCESWARE 

• QUIMENAL 

• ELETRODISCO 

• CINÔTICA 

• SOFTNEW 

• CANADÁ (OIOR. 



Produção: 



A VENDA: 

• MAPPIN 

• BRUNO BLOIS 

• BRENNO ROSSI 

• FILCRII. 
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DADOS INTRODUTÓRIOS 

Bem vindo a bordo da COBRA MK III, a melhor nave de 
combate de transporte da Federação Galálica dos Planetas. No início 
da sua aventura, você se encontra na estação orbital do planeta Lave. 

A estação orbital é um território neutro, onde são feitos 
todo e qualquer comércio com os planetas, pois as naves de trans- 
porte somente operam no espaço, sendo impossível sua 
permanência na atmosfera. 

As estações orbitais têm um diâmetro de, aproximada- 
mente, 1 km, podem abrigar até 2000 naves e manter, sem proble- 
mas, o desenvolvimento de colónias humanas. Estas estações têm o 
formato de um dodecaedro, apresentam sempre sua entrada voltada 
para o planeta que está orbitando e foram desenhadas pela GASEC 
(Galatic Astronautic and Spacc Exploration Center) Laboratórios 
do planeta Vetitice. A primeira estação orbital foi montada em órbita 
do planeta Lave no ano de 2752. 

Todas as estações possuem esquemas defensivos (campos 
de força, ECM system, etc) e uma frota de naves Víper, que são 
naves da polícia espacial. Portanto, não tente atacar as estações, pois 
você se tornaria um fugitivo. 

É muito importante que você saiba como entrar nas 
estações espaciais, o que não é um procedimento láo fácil quanto 



parece. Enquanto você for um piloto novato, poderá praticar a 
abordagem na estação de Lave. 

Futuramente, você poderá comprar um computador de 
bordo, queo ajudará naentrada das estaç" ^s, mas, por enquanto, terá 
que fazê-lo com muito cuidado. 

Primeiro, você deverá alinhar-se com o túnel de entrada da 
estação. Note que este túnel sempre está voltado para o planeia. 
Assim, posicione a mira de seu laser bem no centro do planeta e dê 
meia volta. Faça a aproximação bem devagar c somente acelere 
quando estiver cm frente da entrada do túnel. Se você bater, seus 
escudos de energia se esvaziarão e sua nave poderá explodir. 




AS NAVES ESPACIAIS 



COBRA MKIII 

Esta é a sua nave de combate e transporte. É uma das 
melhores naves já construídas, pois reúne características como 
velocidade, manobralidade e poder de fogo que se sobrepõem à 
maioria das outras. 
Carga: 28 ton 

Dimensões: 65/30/130 L/A/C 
Armamentos:Lasers Systems 
Mísseis mortais 

Manobralidade: Curve Factor 8 
Velocidade: 0,30 LH (light mach) 
Motores: Kruger Lightfast motors 
Irrikan TruSpace 
Resistência de impacto: Tji 18 
Capacidade de HyperSpace: sim 




A DD RR 

S3o naves capazes de entrar em diferentes tipos de at- 
mosfera e superfícies de planetas. 
Carga: 2 ton 
Dimensões: 45/3/30 L/A/C 
Armamentos: Ingram 1928 AZ, 
Beam Lasers, Siarsecker Missils 
Manobralidade: CF4 
Velocidade: 0,24 LM 
Motores: AM 18 bi thrust 
Resistência de impacto: TK a 28 I 
Capacidade de HyperSpace: sim I 





ASPMKII 

Sào naves rápidas desenvolvidas para transporte pessoal e. 
por isso, são muito usadas por piratas. 
Carga: 

Dimensões: 70/20/65 L/A/C 
Armamento: Burst Lasers, 
StarscckerMissils 
Manobralidade: CF 4 
Velocidade: 0,40 LM (light mach) JM 
Motores: Voltaire Uhiplash RZ, fSBS£| 
Pulsolrive 

Resistência de impacto: T F 16 
Capacidade de Hyperspace: sim 



FER-DE-LANCE 

Desenvolvido peio Zargon Peitersen Group, esta nave 
acomoda uma luxuosa e confortável cabine, além de sistemas de 
manutenção de vida por longos períodos. 
Carga: 2 ton 

Dimensões: 85/20/45. L/A/C 
Armamentos: Laser Systems, 
Hunt Missiles 
Manobralidade: CF 5 
Velocidade: 0.30 LM (light mach) Kj 
Motores: Titronix Intersun, tgl 
lonio LT 

Resistência de impacto: T ji 10 
Capacidade de HyperSpace: sim 



KRAIT 

Pequena nave de combale para apenas um piloto. Eram 
naves comuns até o surgimento das ainda desconhecidas naves 
Mamba. 
Carga: 10 ton 
Dimensões: 80/20/90 L/A/C 
Armamentos: Ergon Laser 

Manobralidade: CF 8 
Velocidade: 0,30 LM 'light mach) 
Motores: deLacy Spinionio ZX 14 
Resistência de impacto: 
C-Holding A20 B4 
Capacidade de HyperSpace: não 





a grande capacidade de carga. 



PYTHON 

Nave desenvolvida com i 
Normalmente, são usadas para transporte a curtas distâncias, pois 
são naves de pouca capacidade de defesa. 
Carga: 100 ton 
Dimensões: 1 30/40/80 L/ A/C 
Armamentos: Pulse Laser 
Manobralidade: CF 3 
Velocidade: 0,20 LM (light mach)| 
Motores: 4 C4ok V Ames Drive 
Resistência de impacto: 
C-Holding A21B1 
Capacidade de HyperSpace: sim 1 





SIDEWINDER SCOUT SHIP 

S3o naves capazes de entrar na atmosfera dos planeias com 
fins de espionagem. São naves rápidas e muito usadas por piratas 
como naves espiãs. 
Dimensões: 35/15/65 L/A/C 
Armamentos: Pulse Laser 
Seeker missils 
Manobralidade: CF 9 
Velocidade: 0,37 LM (light mac 
Motores: Lady Spin lonio MV 
Resistência de impacto: flkiP^J 
C-Holding C50 

Capacidade de HyperSpace: nao | 

THARGOID INVASION 

Os Thargoids são seu principal inimigo. São uma raça 
altamente desenvolvida que, sem conhecer o medo, tentam, a 
qualquer custo, tornar-se a raça dominante nas oito galáxias conhe- 



Dimensões: 180/40/180 L/A/C 
Armamentos: Sistemas de defesa. 
Mísseis e Lasers de ataque não 
totalmente conhecidos 
Manobralidade: CF 6 
Velocidade: 0,20 LM (light mach) 
Motores: Invenção Thargoid 
Resistência de impacto: incerta 
Capacidade de HyperSpace: sim 





VIPER 

São as naves da polícia usadas para a defesa das estações 

orbitais. 

Dimensões: 55/80/50 L/A/C 

Armamentos: Mega Blasi Pulse 

Laser, Seeker Missils 
Manobralidade: CF 7.4 
Velocidade: 0,32 LM (light mach) 
Resistência de impacto: variável 
Capacidade de HyperSpace: não 

ARMAMENTO DE ATAQUE 
PULSE LASERS 

Inicialmente, você irá dispor de um Pulse Forward Laser, 
mas poderá, na medida em que for conseguindo mais créditos, 
comprar outros lasers mais poderosos. 
I BE AM LASER 

Laser com o dobro de poder de fogo do anterior. É encontrado 
em planetas dc nível técnico 4 ou mais e tenva capacidade de 
penetrarem até 410 mm dc metal. 
MILITAR Y LASER 

Omaiscficazde todos c também o equipamento mais caro. 
É obtido em planetas de nível técnico 10, ou mais, e podem ser 
usados inclusive para destruir mísseis inimigos. 
MÍSSEIS 

Podem ser encontrados com facilidade e são 
indispensáveis na maioria dos combates, pois são teleguiados. Uma 
vez travado o seu alvo, ele irá perseguí-lo até a sua destruição. Muito 
dificilmente são abatidos, a não ser que o agressor possua um 
sistema de defesa ECM. 
BOMBAS DE ENERGIA 

Encontram-se à venda cm planetas de nível técnico 7 ou 
mais, e podem ser usados apenas uma vez. Destroem tudo num raio 
de 9000 Km, com excessão de nave, é claro. 
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EQUIPAMENTO NÃO COMBATIVO 

COMBUSTÍVEL 

São compostos à base de Quirium c podem ser comprados 
em qualquer planem, dando-Ihe uma autonomia de 7 anos- luz. 
FUEL SCOOPS 

São encontrados em planetas de nível técnico 5, ou mais. E 
uma unidade propulsora que utiliza força eletro-magncticae se guia 
por ventos solares. F essencial para se escapar de ruínas espaciais 
(buracos negros). Com o Fuel Scoops instalado, você também po- 
derá pegar objeios que estiverem perdidos no espaço, como frag- 
mentos de as teróides que podem conter valiosos minerais, ou cargas 
de naves que foram destruídas. 
LARGE CARGO BAY 

Compartimento de carga que aumenta a capacidade da 
nave para 35 toneladas. 
DOCKING COMPUTER 

É um dispositivo indispensável que realiza O trabalho de 
airacamento da nave nas estações orbitais de forma aulomáuca. 
Espere que surja no painel de controles a letra S indicando que você 
está no alcance da estação e pressione a tecla C. Só c encontrado em 
planetas dc nível técnico 9 ou mais. 
INTERGALACTIC HYPERDR1VE 

É encontrado em planetas de nível técnico 10 ou mais. 
Possibilita a viagem a outras galáxias, através do hyper espaço. 

O COMÉRCIO INTERGALÃTICO 



Cada 



Procure observar cad 
comprai ou vender. 

Por exemplo: planetas de nível técnico 1 são, na maioria, 
agrícolas e possuem quaniidade razoável, e a bom preço, matérias- 
primas, minerais e alimentos. Já os planetas de nível técnico alto 
possuem materiais de alta tecnologia e necessitam de matérias 
primas. A organização política dos planetas também é importante. 
Em planetas de anarquia encontramos mais piratas que nos mais 
desenvolvidos. Você deverá travar batalhas contra os piratas que 
tentarão roubar suas mercadorias. 

Você poderá comprar e vender qualquer mercadoria, com 
excessão de escravos (slaves), narcóticos (narcotios) e armas (fire- 
arms). Caso vocc ache que a atividade criminosa é mais lucrativa, 
sua condição perante a Federação irá mudar para OFFENDER e 
depois para FUG1TIVE, que lhe causará problemas com a polícia e 
com os caçadores de recompensa. 



CONTROLE DENTRO DA ESTAÇÃO ORBITAI. 



1 - Sai da estação espacial. 

2 - Menu de compra de mercadorias do planeta onde a nave se 

encontra ou para onde ela vai. 

3 - Menu de venda das mercadorias transportadas. 

4 - Menu de compra de armas e equipamentos. 

5 - Mapa estelar. 

6 - Mapa estelar ampliado (zoom). 

7 - Informações sobre o planeta selecionado. 

8 - Tabela de preços dos produtos do planeta onde a nave se 

encontra. 

9 - Dados sobre a sua nave e a sua condição para com a Fede- 

ração. 

0 - Mercadorias sendo transportadas pela nave. 
Obs: A tecla dc acentuação conduz ao menu de leitura ou gra- 
vação, salvando o jogo para que se possa continuar mais tarde. 
Esta é a única coisa que pode ser gravada no disco do ELITE. 



TECLAS DE CONTROLE EM VÔO 



Fl ou I - visão frontal 

F2 ou 2 - visão traseira 

F3 ou 3 - visão lateral direita 

F4 ou 4 - visão lateral esquerda 

F5 - Versão do jogo 

ESC - Lança cápsula de escape 

E - Ativa ECM (Contra Medidas Eletrônicas) 

C - Ativa o computador de bordo 

A ou SHIFT - dispara o laser 

T - arma míssil 

U - desarma míssil 

H - aúva Hypcrdrive (dispositivo do Hyperspace) 

G - ativa Galactic Hyperdrivc (para transporte a outra galáxia) 

Q - dispara a bomba de energia 

I - identifica objeto que estiver na mira do laser 

J - ativa o salto de aceleração espacial "Space Jump" 

Espaço - aumenta a velocidade da nave 

'? (Hotbit) ou ; (Expert) - diminui a aceleração da nave 

STOP - Congela temporariamente o jogo 

Cursores Horizontais - Giram a nave no plano horizontal 

Cursores verticais - Giram a nave no plano vertical 



alaxia possui seu grau de desen- 
:s e disponibilidades de mercadorias, 
por onde passar e saberá qual material 




- Energia do Fuel Soopí 

- Energia dos escudos 



- Temperatura da cabine 

- Temperatura do Lazer 



9 - Estação orbital próxima 
A - Radar dc locali/ação do planeta 
B - Velocidade da nave 
C - Rotação horizontal 
D - Rotação vertical 

6 - Altitude para com o planeta E - Unidade dc reserva de energia 

7 - Mísseis F - Radar dc localização 

8 - ECM ativado 

OS PLANETAS E O COMÉRCIO INTER-GALÁTICO 

Existem um total de 2040 planetas oficialmente registra- 
dos na FEDERAÇÃO DAS GALÁXIAS, dos quais apenas 45 
podem suportar vida humana. Muitos destes planeias dependem do 
comércio inter-galático para sua sobrevivência. A Federação das 
Galáxias classifica os planetas como: 



corporate states 
democracies 
confederações 
communist states 
dictatorsh1ps 
multi-governmf;nts 
feudal worlds 
anarchies 



ESTADOS DA CORPORAÇÃO 
DEMOCRACIAS 
CONFEDERAÇÕES 
ESTADOS COMUNISTAS 
DITADURAS 
MULTI-GOVERNOS 
SISTEMAS FEUDAIS 
ANARQUIAS 



Estes estão classificados dc acordo com o seu nível dc 
desenvolvimento, sendo, portanto, os mundos feudais e anárquicos 
os menos desenvolvidos. No caso dos regimes anarquistas, temos 
um planeta fora-da-lei, onde proliferam o comércio de drogas e 
escravos. 
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As Corporações constituem os planetas mais desen- 
volvidos, como por exemplo, o planeta Zaatxe, uma rica sociedade 
industrial (nível técnico 12) que produz artefalos de luxo, desen- 
volve e aperfeiçoa sistemas de maquinarias e computadores. Os 
preços nestes planeias sempre variam de acordo com a competição 
natural no comércio entre os planetas mas, na sua maioria, quando 
o planeia é desenvolvido, possui máquinas e computadores com 
melhores preços. 

Seu objetivo será, portanto, a de enriquecer e tomar-se um 
piloto ELITE. No início, você é classificado como HARMLESS, 
passando depois para MOS TL Y HARMLESS, se você se mostrar 
um bom piloto de combale passará a POOR, depois AVERAGE, 
ABOVE AVERAGE, COMPETENT. Então, você se tomará um 
DANGEROUS, DEADLY c, finalmente, ELITE. 

Suas vitórias, bem como seus procedimentos na sua vida de 
piloto intcr-galático, são constantemente monitoradas por naves da 
Federação e informações do seu computador de bordo são transmi- 
tidas para o QG da Federação, possibilitando que suas promoções 
ocorram. 



Existem muitos pilotos com classe até Competem, poucos 
Dangerous e raríssimos Elite. Haverá uma hora que lhe serão 
confiadas missões especiais e secretas, que você deverá cumprir 
para continuar sua carreira. Estas missões são perigosas e , geral- 
mente, estão ligadas aos Targóides. Você poderá vir a receber da 
Federação, se eles acharem necessário, armas que não podem ser 
compradas normalmente, como o ECM JAMMER e outras mais 



Paulo Marques Figueira programa em Basic, Cobol. Dbase e 
Asscmbly Z80, em micros da iinha MSX , é o autor do programa 
EDTRONIC e desenvolveu este manual para a Paulisoft, para 
a qual desenvolve, também, vários outros proje tos. 



LEVANDO 
VANTAGEM NA MTA 



ESTOU ENVIANDO UM DISQUETE 
PARA A GRAVAÇÃO DO PROGRAMA 
CORRESPONDENTE AO ARTIGO "LEVANDO 
VANTAGEM NA MTA", E A QUANTIA DE 
CZ$1.500 PARA DESPESAS POSTAIS. 



NOME: 

ENDEREÇO : .. 

BAIRRO : 

CIDADE: 



..CEP: 

..ESTADO: 



DADOS DO EQUIPAMENTO : 



ACÍLIA INFORMÁTICA 



•MES© ElFETUm A 



PARA TAL, ESTOU ENVIANDO CHEQUE NOMINAL A ÁGUIA 
INFORMÁTICA, OU VALE POSTAL (PAGÁVEL NA AGENCIA 
COPACABANA), NO VALOR DE Cz$ 7.000,00 (SETE MIL 
CRUZADOS). 



FAÇA A SUA ASSINATURA E CONCORRA AO 
SORTEIO DE PROGRAMAS DA PAULISOFT. 
( EDTRONIC - SPRITE MAKER - MSX TURBO ■ 
FAST COPY ) 



NOME: 

ENDEREÇO : 

BAIRRO: 

CIDADE: 



DADOS DO EQUIPAMENTO : .. 
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JUMP JET 



PAINEL DE INSTRUMENTOS E CONTROLES 
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1- RADAR 

Após o piloto decolar do porta-aviões e esliver sobre o mar, 
o radar indicará a posição relativa do porta-aviões (símbolo de um 
navio)edoavião inimigo (símbolodeum triangulo). A linha verticrl 
no alto do visor do radar representa a direção do vôo do seu avião, 
o qual se encontra no centro do círculo. Para dirigir-se próximo do 
alvodesejado,oJUMP JET será manobrado até queoalvoescolhido 
esteja sobre a linha horizontal do radar. 

A distância entre o alvo e o centro do círculo (posição do 
JUMP JET) é a mesma entre o piloto e o avião inimigo, ou porta- 
aviões. A distância até a borda externa da leia do radar representa, 
aproximadamente, 28 milhas. 

2- RADAR DE DISTÂNCIA 

Caso a tecla R .seja pressionada, durante o vôo, um CURSOR 
aparecerá na telado radar e poderá ser controlado pelo joystick. Para 
obter um posicionamento exalo do alvo, coloque o CURSOR sobre 
o símbolo do porta-aviões ou sobre o símbolo do avião inimigo, 
pressionando, após, o botão de tiro para que apareça na janela 2 a 
distância exala entre você e o alvo selecionado, 

O alvo escolhido ficará piscando na tela do radar até que seja 
liberado pelo piloto, através de um novo loque na tecla R. Quando 
o joystick estiver sendo usado para controlar o CURSOR do radar, 
o JUMP JET continuará voando na direção em que se encontrava 
antes de ser apertada a tecla R. Portanto, selecione o alvo rapida- 
mente. 

A janela 2 do radar pode mostrar uma distância acima de 28 
milhas.casoo alvo esteja posicionado sobre a borda da tela do radar. 
Neste caso, o resultado apresenta o último reconhecimento deste 
alvo antes dele sair da área de alcance da varredura do radar. 

Se uma leitura é efetivada sobre o porta-aviões, antes de 
perseguir o inimigo, esta distância permanecerá indicada na janela 

2 do radar, até que o porta-aviões saia do alcance do radar. Tal 
medida é fundamental para localização do avião. 

3 e 4 - ALTITUDE 

Oponteirorepersenta 10,100, ou 1000 pés de altura. A janela 

4 do altímetro mostra a altura exata em pés. 



5- COMBUSTÍVEL 

A carga inicial de combustível c de 5 mil libras, o que não 
afetará sua velocidade nem seu desempenho de modo significativo. 

6- TEMPO DE VÔO 

É mostrando o tempo de duração do vôo. Se você é um piloto 
experiente, usará esla indicação para auxiliá-lo nos cálculos de 
consumo de combustível, bem como na estimativa de navegação. 

7- HDG 

O HDG mostra a leitura efetuada pela bússola da proa do 
JUMP JET, entre 0 e 360 graus. A proa mudará de posição, caso o 
avião seja reposicionado. 

8- HORIZONTE ARTIFICIAL 

Ele mostra a posição relativa, em termos de inclinação para 
cima/baixo e direita/esquerda do avião sobre o horizonte, não 
indicando a altitude. 

As manobras de inclinações do avião sâoefctuadas pelo uso 
do joystick, quando em voo normal. 

9- POTÊNC1A DO MOTOR 

A potência do motor é selccionada pelas teclas '+', '=' e 
'-' representadas por um termómetro cuja escala encontra-se di- 
vidida em 9 parles. 

Quando a descarga doSjiUOS está apontada num determinado 
ângulo, o vetor vertical do empuxo proporciona uma elevação e o 
vetor horizontal proporciona um movimento para frente . 

Para acelerar e sair da posição de pairar com o aviàó, o 
empuxo deve ser colocado num ângulo de 45 graus. Em baixa 
velocidade, o controle da altitude por meio dos ALLERONS e do 
PROFUNDOR é relativamente ineficaz. 

As válvulas de controle transferem uma quantidade de 
empuxo para umas pequenas turbinas, denominadas PUFERS.que 
estão localizadas no nariz, na cauda e nas pontas de asas do avião. 

Os PUFERS são controlados, quando em vôo normal, por 
meio do joystick. Levantando o nariz do avião, você diminuirá a 
velocidade e, consequentemente, fará com que voe para irás. De 
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outra forma, quando o nariz estiver na posição de mergulho, a 
vel oc i dade aum e n lará . 

O empuxo poderá ser posicionado para irás somente quando 
o JUMP JET tiver alcançado uma velocidade de 1 80 nós. O JUMP 
JET , agora, irá componar-se tal como um aeroplano normal. 

Assim que o seu avião estiver voando numa velocidade 
grande, o empuxo poderá ser desviado para frente, a fim de obter - 
se uma rápida desaceleração. Durante este processo, as descargas 
dos jatos necessitam, primeiramente, estar posicionadas verti- 
calmente, ou num ângulode 45 graus, antes da velocidade do ar cair 
abaixo de 1 80 nós. Poreste método, você manterá a elcvaçãoe evita- 
rá a falta de sustentação (stall). 

CUIDADOS EM VÒO 

O painel de instrumentos deverá screxaminado durante todo 
o vóoe in terpretadocorretamente oque mostram os instrumentos do 
painel. 

A tela inicial mostra uma visão aérea do JUMP JET, posi- 
cionado no porta- aviões. 

Assim que ele subir e ganhar altura, sua sombra irá diminu- 
indo, a fim de mostrar a distância do avião em relação à pista de 
pouso. 

Quando o JUMP JET estiver com uma altitude de 50 pés, a 
vista mudará para uma tela dividida. A parte da esquerda mostra 
uma vista lateral e a direita mostra uma vista da parte de trás do 
porta-aviões. Se o JUMP JET estiver posicionado exatamente sobre 
a pista e a altura diminuir para menos do que 30 pés, acena retoma 
para a inicial, ou seja, a vista aérea do porta-aviões. 

Contudo, se o JUMP JET estiver voando mais alto do que 
200 pés, ou caso vá para fora do alcance da tela dividida.enião acena 
mudará, sendo mostrado o interior da cabine de vóo. 

Aproximadamente 75% da potência é requerida para manter 
sua altitude em voo de cruzeiro. Para elevar a altitude ou aumentar 
a aceleração da aeronave, a potência total faz-se necessária. 

10- LUZ DE ALARME 

A luz de alarme acende-se, acompanhada de um sinal sonoro, 
caso uma das seguintes condições se apresentem: 
a - o nível de combustível caia abaixo de 30 libras; 
b - a altitude exceder a mais de 5000 pés; 
c - o trem de pouso nào se encontra na posição abaixada, quando o 

aeroplano encontra-se pousando; 
d - os FL APS nào estão abaixados durante as decolagens, ou pouso; 
e - você se aproximou do navio com os mísseis armados; 
f - sua velocidade É menor que 180 nós e você posicionou sua 
descarga para trás (tecla I pressionada); 

g - o trem de pouso ou os FLAPS ou ambos permaneçam abaixados 
após a velocidade alcançar valor acima de 300 nós. 

11- ALARMES 

A cada falha ocorrida soará um alarme e você não poderá 
exceder ao número de sinais propostos para cada nível de vôo, pois, 
assim, você não conseguirá obter uma promoção de posto. 



NÍVEIS 


NÚMERO DE ALARMES PERMITIDOS 


1 

2 


9 


3 


7 


4 


5 


5 


3 



12 e 13-VELOCIDADE DO AR 

O ponteiro marca a velocidade do ar, na escala de lOou 100 
pés. A velocidade do ar exata c apresentada na janela 13. 



A velocidade negativa, que indica vôo para trás, somente 
poderá ser verificada na janela 1 3. 

14- MÍSSEIS 

A quantidade de mísseis disponíveis c mostrada na janela 14. 
A mina e os mísseis serão armados pressionando- se tecla 'M\ 
Em cada vóo teremos 4 mísseis disponíveis. 

15- VT A 

A janela 15 mostra o ângulo de inclinação do empuxo 
vertical do avião, cuja posição será selecionada pelas teclas: 

1 -posiçáo para trás 

2 -posição de 45 graus 

3 -posição vertical 

4 -posição para frente 

16- TREM DE POUSO 

A posição do trem de pouso poderá ser abaixado (luz 
verde) ou suspenso (luz vemelha), sendo que o seu controle é 
efetuado pela tecla 'U'. O trem de pouso deverá estar suspenso assim 
que o avião exceder a velocidade de 300 nós. 

O trem de pouso somente poderá ser abaixado quando a 
velocidade do avião for menor do que 300 nós. 

17- POSIÇÃO DOS FLAPS 

Para posicionar os FLAPS para cima, ou para baixo, basta 
pressionar a tecla 'F'. Os FLAGS devem estar abaixados antes de 
ligar o empuxo vertical, dando, desta forma, condições de iniciar o 
planeio. Os FLAPS deverão ser levantados assim que a velocidade 
exceder 300 nós e abaixados ião logo ela caia abaixo de 180 nós. 

INSTRUÇÕES DE VÓO 
DECOLAGEM 

Na decolagem é necessário abaixar os FLAPS (tecla 'F'). 
usar o empuxo vertical (tecla 3) e utilizar ioda a potência do motor 
(tecla '+' ou VJ. 

CENA 1 - PAIRANDO 

Uma vez no ar, reduza a potência para 3/4 do máximo, para 
manter a altitude. Os movimentos para a frente ou para trás serão 
controlados pclojoysticlc. Inclinando o JumpJet, você produzirá um 
movimento lateral. Manobrando-o, você poderá ter uma perda de 
altitude, devendo aumentar a potência dos jatos. 



CENA 2- PAIRANDO SOBRE O PORTA-AVIÕES 

Quando a altitude alcançar mais de 50 pés, a tela será 
dividida em duas partes, mas os controles do avião permanecerão os 
mesmos. Caso o avião não esteja corretamente posicionado sobre a 
pista, antes de completar 20 pês de altura, o alarme soará. Se o 
posicionamento estiver correio, a cena mostrará a vista aérea sempre 
que a altitude estiver próxima de 30 pés. Caso você alcance 30 pés 
e a cena não se altere, não lente descer o avião. Suba um pouco e 
posicione-o corretamente sobre a pisia. 

POUSANDO 

O pouso sobre o porta-avifics é efetuado manbrando o 
avião sobre o centro da pista e reduzindo a potência do motor, o que 
causará uma diminuição de altitude. 

Nos níveis mais complexos, os ventos e o balanço das 
ondas do mar farão com que o pouso seja efetuado com uma certa 
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velocidade, obtendo-se, assim, um equilíbrio igual a ZERO em 
relação aos movimentos do navio. 

ACELERAÇÃO 

Quando o JUMP JET estiver acima de 200 pés ou ma- 
nobrando para Tora da cena dupla, você lerá a visão do mar e do céu 
e o radar mostrará a posição relativa do porta-aviões inimigo. 
Selecionando um empuxo de 45 graus, o avião será acelerado para 
uma velocidade normal de voo. Lembre-se de não posicionar o 
empuxo dos jatos para trás antes da velocidade alcançar mais de 1 80 
nós. evitando o soar de alarmes. 

VOANDO SOBRE O MAR 

Uma velocidade de, aproximadamente, 400 nós é 
necessária para obter um suave e económico voo de cruzeiro. 
Prolongadas utilizações de alta potência do motor aumentarão con- 
sideravelmente O consumo de combustível. Se você subir próximo 
de 5000 pés seu avião ficará exposto ao radar inimigo e os mísseis 
o atacarão (alarmes serão debitados). 

ATAQUE INIMIGO 

Selecione, presionando a tecla 'M\ a alça de mira e a 
ativação dos seus mísseis. Manobre o JUMP JET, colocando-o 
sobre a linha vertical do radar. 

Quando a distância entre o seu avião e a do inimigo for de 
apenas 5 milhas, a cena será alterada. O símbolo do inimigo irá 
desaparecerda tela do radar eaparcccrá"a sua frente. Neste instante, 
você não terá qualquer opção de fuga, lendo que abrir fogo, ou será 
destruído. Uma vez acionados os m ísseis, manobre o seu avião a fim 
de colocar o inimigo dentro da sua mira. Não dispare o míssil, anão 
ser que grande parte do avião inimigo esteja enquadrado na sua alça 
de mira. Você precisa disparar exalamenle antes de atingir2 milhas 
de distância do inimigo, senão você será abatido. 

A distância exata de sua posição em relação à do inimigo é 
indicada através do radar de distância (janela 2). 

Quando um avião inimigo for destruído, outro aparecerá na 
tela do radar. Você terá opção de continuar o combale ou de retornar 
ao porta-aviões. 

NAVEGAÇÃO 

Olhe a reserva de seu combustível euulizeo radar para medir 
sua distância até o porta-aviões. 

O radar pode, de fato, apresentar a última posição declarada, 
caso o porta-aviões tenha se afastado da área de alcance do radar. 

Você poderá necessitar relocar o porta-aviões, através do 
processo "SQUARE SEARCH". Isto será obtido através de um vôo 



efetivado numa direção, por um tempo, e, em seguida, mudando a 
direção até que você obtenha o necessário decréscimo de distância 
entre o JUMP JET e o seu navio. Por exemplo: suponhamos que a 
posição do navio é a de 4 horas e ele está fora do alcance do radar. 

Voando na direção das 6 horas, você estará reduzindo sua 
distância em relação ao navio. Isto será confirmado pela leitura dos 
números apresentados na janela 2 do radar de distância. 

A relação de decréscimo de separação será acelerada através 
do maior número de incursões efetuadas na direção das 4 horas, no 
exemplo. 

Um piloto experiente verá rapidamente a correlação, através 
do exame do decréscimo observado, da velocidade do ar c do tempo 
consumido na operação. 

RETORNANDO PARA POUSAR 

Tão logo o porta-aviões esteja no alcance do radar, você 
poderá se aproximar, até que o navio apareça no horizonte, numa 
distância de 5 milhas. Neste momento, o radar toma-se ineficiente 
e a aproximação será controlada visualmente. 

Você precisa, no espaço de 2 milhas, estar numa aldtude 
entre 50 e 200 pés, voando numa velocidade de menos do que 20 nós 
para obter uma visão da cena do pouso c, em seguida, estar de novo 
exatamente sobre a pisia de pouso abaixo de 30 pés. Antes disso, o 
JUMP JET será posicionado na cena final do pouso. 

NÍVEIS DE DIFICULDADES 

Existem 5 níveis de dificuldades. Cada nível selecionado no 
início do jogo, fornecerá seu POSTO,queserá também obtido a cada 
missão vitoriosa. Seus progressos através dos POSTOS dependerão 
do maior número de aviões inimigos abatidos, bem como voar sob 
diversas condições climáticas. 

NÍVEIS-POSTOS-CONDIÇÕES CLIMÁTICAS 
AVIÕES INIMIGOS 

1 -Praticante -cal ma *** 

2 -Tenente aviador-calma 1 

3 -Lider de esquadrão- moderada 2 

4 -Comandante de A la- turbulenta 3 

5 -Capitão de Grupo- tempestuosa 4 

Você deverá completar com sucesso toda missão para obter 
o POSTO escolhido. As promoções através dos diversos POSTOS 
irão depender das suas incursões c das suas reaçóes de controle nos 
diversos níveis de dificuldades. 

Em particular, os efeitos dos ventos sobre o JUMP JET e do 
mar bravio sobre o porta-aviões vào requerer muita habilidade na 
aproximação do navio para completar um pouso com sucesso. 
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GAMA SOFTNEWS. Aqu. Im tudo o que lhe interessa sobre seu 
MSX Noticias sobre o CURSO GAMA DE BASIC, o I - r urso de Basic 
por correspondência do Brasil GAMA TELESOFT. saiba tomo rece , 
ber pela GAMA SOFTWARE os seus programas gravados em disco, 
através do telefone GAMA HARDWARE, como adquiri, toda a linha ' 
de periféricos e suprimentos para o seu MSX, através do rorreio E a , 
linha pioneira de programas para MSX e para n MSX 2. que assim ro 
moo GAMA TELESOFT é uma inovação e.rlusiva da sua GAMA ' 
SOFTWARE. i 
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f ABASTEÇA O SEU 
' MSX NA ECTRON. 



Drives completos. Livros, Interface Gabinetes com Fonte para Drive: 
Porta Discos de Acrílico, Fitas para Impressora. 




PEDIDOS VIA CORREIO 



I 



' l*or caila, o podido mínimo será de 7 programas. 
" Um os número-, dos programas como referencia. 
' O preta da-, filas (ou discos! para Rravaçio si-rãi 
cobrados à parle: cabem, nu ntá\imo, 1 programas 



■ N to dei\c de colocar, i 



envelope, seus dados compfe- 

- Nossa caixa Postal 12 



ta à I jogos ou 1 copiador inleiramenle grátis (mencione 
• Peça lambem por telefone ou venha pessoalmente. 

-Cep. 02098/ SBo Paulo/ 





FCTRON 

ECTRON ELETRONICA LTDA. 

Rua Dr. Cesar, 131 -Metro Santana -S.Paulo/SP 



TEL: (011) 290-7266 



FOGO! FOGO! 



GUILHERME A.L. DA SILVA 



Numa pacata cidade, um terrível incendiário está "a solta, 
aprontando a maior confusão. São prédios em chamas em todos os 
pontos da cidade, pessoas gritando por socorro e crianças chorando. 
É o pânico se espalhando pela cidade, que está tomada pelo caos. 

Esta cidade já foi chamada de Dreamville, mas hoje é cha- 
mada de Fireville! 

Toda força polical da região foi acionada para deter o 
maldito causador desta catástrofe. 

Os bombeiros esiâo todos fora, tentando controlar as 
chamas que ardem sem parar, e você, um destemido e respeitado 
bombeiro, está à espera de mais uma chamada dc incêndio. 

FOGO! FOGO! Avisam os alto-falantes do destacamento. 
E o esperado sinal para entrar cm ação. 

Salve os prédios em chamas e transforme este caos na 
quieta Dreamville novamente. 

COMO JOGAR 

As setas para cima e para baixo sobem e descem a escada 
do prédio. 

As setas para esquerda e direita apontam a mangueira para 
uma janela. 

A barra espaçadora liga e desliga o jato d'água. Desligue 
a água para movimentar-se. 

A janela que estiver pegando fogo assumirá as cores 
amarelo, vermelho claro, vermelho, vermelho escuro e magenta, 
que indicam a intensidade do fogo. 

Conforme a quantidade de incêndios apagados, o seu jato 
d"água irá perdendo a pressão e demorará mais para acabar com os 
focos de fogo. Sua reserva de água é limitada e escassa. Portanto, 
economize, pois, ao acabar, haverá um intervalode alguns segundos 
até voltar a funcionar. 

Boa sorte e não se queime! 

NÍVEL DE DIFICULDADE 

Para aumentar o nível de dificuldade, diminua os valores 
de JS, aumente JP na linha 720, diminua DF na linha 310, aumente 
AT nas linhas 3 10 e 850, aumente DJ na linha 31 0, ou coloque valor 
4 na variável DH, na linha 310. Tudo isso favorece o fogo e 
desfavorece a água disponível. 



UM POUCO DE TÉCNICA 

O comando SOUND, na linha 330, habilita o canal A para 
tons e o canal B para ruídos, e o restante faz os diversos efeitos 
sonoros com o PLAY. 

Há um POKE &HFCAB,1 no começo do programa que 
habilita somenie letras maiúsculas para a escrita. 

LISTA DE VARIÁVEIS 



PD{X Y) 


Ma i7 dos adrões dos blocos 


FXÍXl^ 


- Matriz d°s atributos dos blocos 




~ . Z . L . U . . . x 


FYíYl 


"m** Z d 0 ^ ^ ane 3 


FG(X1 


« Matriz d 3 POSl< ' d f JanC 3 
3 . 2 , aS , C ° reS ° Qg ° 






FF 


■ Contador dofogo 


DF 


= Dificuldade para FF 






JN 


■ Janela que o bombeiro olha 


JA 


= Quantidade de incêndios apagados 


DJ 


= Quantidade de incêndios a apagar 


PP 


= Temporizador 


TP 


= Tempo 


JT 


= Indicador do jato d"água 


JS 


■ Contador do jato 


JP 


■ Contador da paralizaçao 


BP 


= Indicador do perfil do bombeiro 


SP 


■ Indicador que o bombeiro sobe a escada 


BX 


= Coordenada X do bombeiro 


BY 


- Coordenada Y do bombeiro 


AT 


= DiFicultador 


PT 


= Pontos 


PM 


= Recorde 


PMS 


- Recordista 


CR$ 


-Caracter 219 


IH 


= Incremento do tempo 


DH 


= Dificuliador do fogo quando JNoF 


AF 


= Contador para apagar o fogo 



MUITIMOD6M 




Com o cartucho modem do T61COM 
T6l€MflTICR você pode ocessor o Ciran- 
dõo, o Rruonda. a Bireme, comunicor-se 
mkro-à- micro, e contactar bancos de da- 
dos no Brasil e no Exterior. 

O multimodemjá incorpora a RS-232. e 
o software de comunicai ão é gratuito. 

, TÉICOM TaeMRTICR 

RuaRnltaGoriboldi. 1700 - f-, (0512)419871 
90430 - Portofllegre - RS - Brasil 


MSX 

O único que opero em 
75. 500 e 1200 bits/s, 
em 8€Ll e em CCITT. 
Compatível com o €X- 
P€RTeoHOT-eiT. 
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10 REH 

21 REH — FOGO ! FOGOI FOGO 1 
31 REfl— Nais uts aventura 
35 REfl— pi Fireville. 

41 REH 

5B REH— PARA A LINHA HSU 

61 REfl 

78 REH— GUILHERME A.L.DA SILVA 
BI REH— Guararapes 22/11/1988 

íl reu 

181 INICIflLIÍA BLOCOS 

118 CLEAR188B:PDKEiHFCftB,l:CGLQR15,l,4: 

5CR£EN2,2 f 8:DI«PD(48,B!,AT(4B,8},PS(4e) 

;FORI=8T039:FQRG=eT07:READPD(I,G):NE«T: 

HEII:F0RI=BT0iiS*=":FDRO=BTB31:f!EA[ÍA:S 

t=S*Ofií(A):NEÍT:SPRITEÍ(I!=5l:NEJT 

12B FOfiI=BTO39:FORG=0TO7:READAT(l,G):NE 

lTiNEIT:B2=BflSEÍ12):Bl=BASE(ll):BEEP:S0 

1C14B 

130 F0Rt:=Pt8TO(P+N)IBSIEP8;FOR]=flT07:VP 
0KEB2t!tM,PD(B,]):VP0f;EBH-f;+I,Ar(B,I):H 
EKTI,Í:RETURN 
148 ' DESENHA TF'. A 

158 LINE[80,4BH 134,184), 4, BF:P=736:N= 
31:B=12:G0SUB13B:P=i72:N=9:B=17:60SUB13 
8;P=695:N=18:B=17:G05UB13B:P=727:N=8:B= 
1 7 :GQSUB138 : F0RH=BTB2B85TEP9ó : P=268+H:N 
=B:B=ó:G0SUB13B:P=381+H:K=B:B=5:60StlB13 
I 

168 P=3BBm;N=B:B=7:GOSUB138:P=269+H:N= 

B:B=8: BOSOB13fl:«Ejr : F0fiH=BT0:8BSTEP9ó : P 

=775tH:N=B:B=6:6GSUB13B:P=3B8+H:N=B:R-5 

:6OSUBi3B:P=3B7tH:N=B;B=7:BOSU&130:P=27 

6tH:N=B;B=B:B0SUB13fl:NEÍT 

178 F0RH=8T012t32STEP32:P=24B*H:N=8:B=l 

l:B0SUB138:NEÍT:P=124:N-B:B=e;GiJS0B138: 

P=125:N=8:B=2:GOSBB13B:PM56:N=e:B^:SO 

SUB13B;P=157:N=B:B=3:G0SUB13B:F0RH=BT05 

; IFH>2THENO9ELSEC=20 

188 P=INT(CtRND[.-TI«E) ) *9è+Ht32 : B=4;N=fl 

:SO5UB13B:NEn : P=145:N=l:B=i9:GQSUB130 

190 P=345:N=3:B=1B:GOSUB130:P=11B:N=1:R 

=18:GGSUB13B;P=291:N=l:6=i9:S0SUB13B:P= 

3SB:N=0:B=lB:EOStiB138:P=420:N=B:B=18:GG 

SUB13B:P=451:N=2:B=1B:GOSUB130:P=482:N= 

4:B=10:GDSUB130:P=5Í5:N=2:B=1B:SO5UB13B 

20B F0RH=BT04I32STEP32:P=548*H:B-9:N=B: 

EOSLiE13B:NEU:FM44:N=B:B=lB:EOSUBi3B:F 

=475:N=1:B=18:B0SUB13B:P=586:N=3:B=18:6 

OSUBI3B:P=537:N=5:B=1B:GOSUB13B:P=570:N 

=3:B=ÍB:G0SUB13B 

I1B FORH=0TO3I32STEP32:P=6B3+H;N=B:B=9: 
BQSUB13B:NEn:P=726:N=B:B=13:GaSUB13fljP 
=725:N=8:B=14;60SUB13B:P=7;4:N=B:B=15:6 
QSUB13B:P=692:N=8:B=16:GD5UB13B:B=B:L=0 
:F0RJ=2BT039 :FORI=flT07 ; VPDKEB2+Í Ó52+B+L 
)18+I,PD(J,I) 

22B VP0íEEl*(à52+B+L)tB+I,ftHJ,I ):NEHI 
:IFJBOBTHENJ=22 
23B IFJ=22THENJB=JB+i 
24B IFJB>4THENJB=B:J=23 



256 IFJCO0TKENJ=35 

26B IFJ=35THENJC=JCU 

278 IFJC>2THENJC=B:J=36 

288 G=G+1:IFE=8THENL=L+32:G=I 

298 NEIT:REH1NICI AL IZ AVARIÁVEIS 

380 CR*=CHR*{219) :R£STDR£194B:FBRJ=1T06 

:READFGíJ):NEIT:F0RI=lTD8:READF)l(I) J FY( 

Ii;NEIT 

318 AF=B:IN=1:F-8:JS=58:JP=8:JM=7:JT=B: 
BY=13ó:BK=114:BP=8:PT=B:AT=5:FA=l;DJ=12 
:DF=2B:JA=8:]H=8:DH=B:DPEN , grp:"F0R0UTP 
UTAStl 

328 REH PRINCIPAL 

330 SCUND7,238:TP=0:LINEÍ0,0)-(255,17), 

2,BF;CGL0R15:PfiES£T(15,l|:PfiINTIl, , P0NT 

0S:"iSPC(9J;"RECBRD: , :PRESEr(15,lB);PRl 

HT#1 , -LlTROS/flGUft:";SPC(4) ;"TEr1PÍ?-." 

348 C0L0R1S:PRESET| li, lj:PRINTIl, "PONTO 

S:";SPC(9|;'fiECaRD: , :PRESET(16 ) 18):PRlN 

Tll,-L]TROS/ftG'JA: , iSPC(4)i'TENPG: , :PRES 

ET(71,1):PR1«TI1,PT:PRESET[2B7,1!:FRINT 

il,Pfl;PRESETÍlll,10):PRINTIl,JS 

350 PRESEri2Bl,18|:PRINT#l,rP:PRESET(I2 

6,10):PRINTIl, , s' 

360 60SU642B:TECLADG 

378 0NSTRI660SUB52B:'AGUA 

388 60SUB61B:F0GB 

398 GDSUBóBB:'dii/p)a/tp 

400 STRIG(fl)OH 

410 G0TB36B 

42B TECLADO 

438 I FJT= 1 THENRE TURH 

448 S=ST]Ci:(B):BTRI6(B)0N 

45B IFS=lANDBY>i,4IHENBi'=BY-24:JN=JN-2:S 

P=2 

468 !FS=5ANDBY(136THENBY=BY+24:JN=JNt2: 
SP=2 

478 IFS=3IHENBI=134:SP=8;IFBP<>1T«ENJN= 
JN+1:BP=1 

4 BB IFS=7THEHBX=114:SP=B: IFBPOBTHEKJN= 
JN-1:BP=0 

490 IFSP=2ANDBP=0THENB*=1!; 

50B IFSP=2ANDBP=1THENB<=11B 

510 PUTSPR!TE0,ÍB!(,BY),15,BPtSP:RETUfiN 

520 AGUA 

530 1F3PO0THENRETURN 
540 IFSPOBTHENPETURN 
55B ]FJT=1THEN60Í 

54B jr=l:IFBP=8THENAl=B(-li:A2=Al-ii 

570 IFBP=1FHENA1=BI+1Ó;A2=A1+16 

5BB AY=BY:S0UNDB,B;S0UND6 1 2:S01iND9,16:S 

OUNull,5fl:S0UNDi2,2B:SOUND13,13:PliTSPRI 

TE4,(Al,ftY!,7;PUTSPRITE5,(A2,AY|,7:RETU 

RN 

590 SOUND9,B 

60B PUTSPRITE5,í-B,-B),fl:PUTSPRITE4,(-a 

,-8),B:J^B:fiEnjRN 

618 F06B 

62B IFF=BTHENF=INT(BIRND( -TINE) )+l 

630 FF=FF*l:IFJTOlTfiENS0UND9,í:S0UNDfl, 

255 : S0UND1 , 68 : 5QUNDB , 1 6 : SOiíND li , 255 : SOU 



ND12,1:S0UND13,14 

648 IFJNOFANDFF-4-DHTH£NIN=lN+l :FF-8 

658 IFFF=0FTHENIN=IN+1 :FF=fl 

6ÓB 1FIN=6IHENF^B:G0SUBB9B 

670 PUTSPR1TEÈ, (FI(F),FV(F)|,F6f IN] :RET 

URN 

6BB ■DIN/AGUATP/PLftCAR/TPGERAL 

698 IFJT=1ANDJS>0THENJS=JS-.5:!FJS=INT| 

JS!THENCQLOfi2:PRESETillÍ,10):PRINTil,ST 

RIN6í(3,£R»):C0L0R15:PRESET(lll,lB|:PfiI 

NT«,MUJ5) 

700 IFJS=BANDJP=BTHEN50tjND9,B:PLAYM5o 

7186';G0S!IB6B8 

718 IFJS=BTHENJP=JP+1 

72B IFJP^38IHEN60SUBlB3B:JS=58:JP=fl:C0L 

OR2;PRESET(lll,iB):PRJNTIl,STRIN6í(3,CR 

Í):C0L0R15;PRESETí 111,18) :PRINTI1,JS 

73B lFJN-FANDJT=nH£NAF=AF*l 

74B IFAF=INTiAT]ANDII«5IHENIN=IN-l:AF=B 

75B IFIN>BTHEN7BB 

768 SO[tND9,14:PLAY , vl5a318c , :COLQR2:PR£ 
SET[71,l):PRINTIl,STRIN6*t5,Cfi1|:PT=PH 
38+í2tiNT(IN+AT}):CUL0ftl5:PRESET(71,U: 
PRÍtlTll,PT:FF=B:IN=i:F=B:JA=JA»l:lFAK2 
5TH£NAT=AT*.5 

770 SDUNDB,B:S0UND6,2:S0UND9,15;S0UND11 

,58:SBUND12,20:SOUND13,13 

7BB PP=PP«1 ; IFPP=BTHENPP=0;TP=TP+1 :CBL0 

R2:PRESET(281,lfl):PRINTIl, ; COLORIS 

:PRES£I(2B1,1B);PRINTI1,1P 

79B IFTP=60+IHTH£N820 

888 IFJA-DJTHENG2B 

818 RETURN 

B28 ' FASE/SAHEDVER/RECDRD/DENOVO 
838 STRIG(B)0F':IFTP>=6BTH£NLIME(B,Bh( 
255,19} 1 2 j BF:PR£SET(B5,5):PRINTIl,'0 TE 
NPfl fiCABOU':GOSUBlB2fl:FBRI=lTO25B0:NEÍT 
848 IFJAODJ7HEN89B 

85B F=B:JA=0:BJ=DJ*-3:DF=DF-2:FA=FA*1;AT 
=5:J5=5B;IH=IH+10:AF=B:DH=DHU:IFDK>4TH 
ENDH=4 

86B IFDF<=18THENDF=1B 

87B G0SUB6BB:PUTSPfiITE6,(-8,-a),B:LINE( 

B,BH255,19j,2,BF:PflESET[lB5,5]:PRINTI 

1, "FASE" ;FA:PRESET (186,5) :PRINTil, "FASE 

";FA:G0SUB1B1B:IFJA=DJANDTP=6B*IHTHEN32 

8 

888 L!N£(B,B)-í255,19),2,BF:PT=PTt(10M 
6fl-TP))+JA:PRES£T{85,5):PRINTIl, , B0NUS 
: ■ i 10I(6B-TP)+JA:PR£SET(B6 ) 5|:PRINTIl, 
■BÓNUS : *;18JI60-TP)*JA:FQRI=1TO2508:N 
EÍT;GOT032B 
890 ' GflMEOVER 

90B STRIG(B)0FF:IFIN>5THENLlNE|B,B|-(25 
5,19!,2,BF:PRESET(55,5);PRINT(1,'D PRED 
10 PE6QU FDGG':BOSUB102B;FORI=1TO25B0:N 
EJT 

9Í0 LlNEíB,B!-(255,19],2,BF:GOSUB6B0:PU 
TSPRlTE6,!-8,-8),í:PUTSPRITEB,(-8 r 8),B 
,BPtSP:C0lDR15:PRESET(9B,5)iPfiINTIl,'6A 
ME 0VEfi":PRES£T(91,5]:PR]NTIl,'GAHE OVE 
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R':B0SUB1841!:FDRI-lTD35flBiNE<T:IFPT<=PH 
THEN96B 

92B LIN£í8,flH255,19],2,BF:PN=PT:PltESE 
T(S,l):PRIMTtl,'VOCE E' O NOVO RECDRDI5 
TA... , :PRESET(5,18):PRINTÍ1,"SEU MOHE:' 
:PM="ill*fl 

938 G*=INPUT* ( i i : I FB*=CHR« ( 13] THEN97B 

94B IFSIÍ'fl-0R6í> , Z , IHEN93e 

958 PRESET(77+N,1B|:PRINTI1,B$;PM=PMÍ+ 

BÍ:N=N+fl:G0I0938 

968 LINEiB,B]-(255,l?),2,BF:PRESET[87,l 
]:PRINTI1, , REC0RD: , 1 PH:PR£S£7[47,1B):PR 
MTB1, "RECORDISTA: *;Pf1*:F0«!=iTD35eB:N 
EXT 

fil ' DE NOVO 

9SB LINE(B,e)-(255,l?J,2 F Bf :PRESET(BB,5 

):PRI(í7Íl T 'OUTRfl VEZ {S/N)?':Gí=INPUTt( 

i]:IFSl="S'THENCL0SEIl:G0T038B 

998 1FS*=-NTHEKSCR£ENB, ,1 iPRINT-FIN. ' : 

END 

188B GO TO 988 

1B18 S0UW}9,8!SQUIfDB,15:50tjNDl,B:F0fiZ=2 
55TQ1STEP-.3:S0UND8,Z:NE!T:RETURN 
1028 S0líND9,í:SGUNDB,15:S0UND7,56:S0UND 
l,l:F0RZ=lTQ28:S0UNDB,RNDÍÍÍt256:NEÍT:S 
0UND8,B:REIURN 

103B BOUNDS , a : SOUND8 , B : SOLfNDi , 255/ 2 : BOU 
NDl,2:F0RZ--8T015S7EP.85:S0UN08,Z:HE);r:S 
0UND8,B:fi£TURN 

1848 SGLND9,B:PLflVV15I255D2L2CR64L4CR6 

4U2CR64L2CR64L4DIR64L8DR64L4DRÈ4L8CR64 

L4Cfi6401L8BR64D2L2C , :RETURK 

1858 DATAIS, 31, 63, 127, 255, 255, 255, 255 

1868 DATA255, 255, 255, 255, 127,63,31, 15 

1B7B DÚTA24B, 248, 252,254, 255, 255, 255,25 

5 

1B88 DATA255,255,255,255,254,252,248,24 
I 

1B9B DATA195,165,165,24,B,B,B,B 

1188 DATAB, 124, 124, 124,124,124,8,8 

1 UB DATAB, 8,42,62,62,62, 62, B 

112B DATAB, 62, 62, 62, 62, 62, 8,B 

113B DAIAB, 8, 124,124,124,124,124,8 

1148 DATA8,B,8,B,B,B,S,B 

115B DATAB, 8, 8,8,8,1,8,1 

116B DAIA195, 255, 255, 195, 195, 255,255, 19 

5 

1178 DATA254,254,254,B,B,B,B,B 

1188 DATA56, 254, 255, 254, 56,56,56,254 

119B DATAB,255, 255, 255, B,B, 8,8,56,63, 63 

,31,8,8,8,0 

12BB DATAB, 248, 248, 248, 56, 56, 56, 56 
1210 DATA238, 238, 8,119, 119, B,1B7, 187 
122B DATA48, 122, 127, 255, 255, 255, 254,188 
123B DATA40, 122, 127, 255, 255, 247, 247, 99 
124B CAMINHÃO 

125B DATAI, 3, 3, 7, 15, 31, 63, 63 

126B DATAB, 31,31, 31, 31, 31, 31, 31 

127B DATA255,224,224,249,249,224,224,25' 

5 

1288 DATA255, B.B, 153, 153,8, B,255!'ESC 



1298 DATA224, 248, 248, 248, 248,248, 248,24 
I 

1388 DftTA63,63,63,63,15,55,15,63 
1318 DAIAB, 0,78,8,8,8,64, 3 

1328 DATA255,255,255,255,255,255,255,63 
1338 DATA255,247,227,193,227,247,255,25 

r j 

134B DATA255,192,223,219,219,223,192,25 
5 

1358 DATA255,3,251,219,219,251,3,255 
1368 DAIfl255, 253, 253, 223, 255, 255, 253,25 
5 

1378 DAIA248, 248,248,248, 248,248, 248,24 
I 

1388 DATA63, 63, 63, 255, 241, 255,8,8 
139B DATA248,248,24B,248,24B,16,8,7 
1488 DATA31,15,15,15,15,8,16,224 
1418 DATA255, 255, 255, 255, 255,8, B,B:'2 
1428 DATA193, 128,8,8,8,128, 65, 62 
143B DATA193, 128, 128, 128,128, 128, 65, 62 
1448 BATA24B,24B,128,156,12B,B,B,B 
1458 REMSPRITE 

146B DATAB, 8, 8,8, 8, B, 8,36,63,39, 3,3,1,1 
, B, 8, 8, 16, 38,22,34, 25, 8, 28, 252, 254,31,1 
2,156,142,287,222 

1478 DATAe,8,12e,184,68,152,16,56,63,12 

7,248,48,57,113,243,123,8,8,8,8,8,8,8,3 

6,252,228,192,192,128,128,0,8 

1488 DATAB, 3, 8, 0,0, 0,8,8.8, 0,0,0,8,8,8, 

8,18,38,22,38,153,136,228,252,124,38,12 

7,124,108,188,236,28 

1498 DATAB, 8, B, 8,8,8,8, 8, 8, 8,8,8,8,8,8, 

8,72, 128,184,188,153,17, 59,63,62,128,25 

4,62,54,54,55,56 

15BB DATAB, B, 73, 69, 43, 127, 242, 9, 86, 8,64 
,B, B, 8, 8, 8, B, B, 128, 32, 144, 232, 248, 62, 4, 
32, 8, B, 8,8,8,8 

1518 DAIAB, 8,8,8,1,12, 5, 18, 72, 97, 28, 74, 
B, 8, 8, fl, 8,8,3,149, 98,69, 36, 153, 74,88,34 
,168,4,8,8,8 

152B DATAB, 8, 62, 62, 62, 62, 62, 8, 8, 62, 62, 6 
2,62,62,8,8,8,8, 124,124,124, 124, 124, B, 8 
,124, 124, 124, 124, 124, fl.fl 
1538 ATRIBUTOS 

1548 DATA145, 145, 145, 145, 145,145, 145, 14 

5 

155B DATA145,145,145,145,145,145,145,14 
5 

1568 DATA145,145,145,145,145,Í45,145,14 

5 

1578 DATA145,145,145,145,145,145,145,14 
5 

158B DATA225,225,225,225,225,225,225,22 
5 

159B DATA113,113,113,113,113,U3,113,1Í 

3 

168B DATA113,113,113,113,113,I13,113,11 
3 

1618 DATA113, 113,113, 113,113, 113, 113, II 
3 

Í62B MTAÍ13, 113, 113, 113, 113, 113,113,11 



163B DATAi9B,198,198,198,l?8,l?8,19B,19 
I 

1648 DATA2B4, 284,284, 284, 2B4, 284,284, 21 
4 

165B DATAI 68, Í6B, 168, 16B.16B, 168,168, 16 
I 

1668 DATA239, 239, 239, 177,177, 177, 177, 17 
7 

1678 DATA128, 128, 128, 12S,12B, 128, 128,12 
8 

16B8 DATA168, 168,168,168, 16B, 168,168, 16 
I 

1698 DATA168,16e,16e,16e,16B,16B,16B,16 
I 

17B8 DATA16B,16B,168,16B,16B,168,168,16 
I 

171B DATA79,79,79,79,79,79,79,79 

1728 DATA112, 112, 112, 112, 112, 112,112, 11 

2 

1738 DflIA112,112,112,112,112,112,112,ll 

2 

1748 DAIAH2, 112, 112, 112, 112, 112, 112, 11 

175B DATA12B,12B,12B,12B,12fl,12fl,12B,12 
• 

1768 DAIA138, 138, 138,138, 138, 138, 13B, 13 
fl 

177B DATA13B,138,138,13B,138,138,138,13 
8: 'ESC 

17BB DATA12B,12B,128,12B,12B,12B,128,12 

8 

1798 DATA12B, 128, 128, 128,128,128,128,12 
8 

18BB DATAI2B, 248, 246,128,128,128,248,24 
B 

181B DATA12B, 128, !2B, 128,128, 128, 128,12 
8 

182B DATA129,129,129,129,129,)29,129,12 
9 

183B DATA129„129,129,129,129,129,129,12 
<t 

1848 DATA129,129,I29,129,129,129,129,12 
9 

1858 DATAi29,129,129,129,129,129,129,12 
9,128, 138,138,138,128, 12B,12B, 128 

1868 DATA12B, 128, 128, 26, 26,26, 128, 128 
1878 DATA128, 128, 128,128,128,128,128,12 
8 

1888 DATA12B, 128,128, 128, 12B, 128, 128,12 

8 

1B9B DATA128, 128,128,128, 128,128, 128, 12 

fl 

1988 DATA128, 128, 128, 128, 128, 12B, 128,12 

1918 0AIA128,12B,128,!28,12B,12B,128,12 
fl 

192B DATA128, 128,128, 128. 12B, 128, 128, 12 
fl 

193B DATA12B,128,129,129,129,128,128,12 
8 

194B DATA1B,9,B,6,13,B,96,63,152,63,96, 
87,152,87.96,111,152,111,96,135,152,135 



JOYSTICK COM DISPARO 
AUTOMÁTICO 



PAVLISOFT INFORMÁTICA LTDA 
PAULO MARQUES FIGUEIRA 



O projeto de Hardware deste número foi desenvolvido por Paulo Marques A. Figueira, autor do programa Edtronic, e vem a ser 
um pequeno circuito que pode ser colocado dentro do gabinete do prórpio joystick e que permite que se obtenha um disparo de tiro 
automático, sem ter que ficar se pressionando o botão de tiro. 

A frequência do disparo é controlada pelo potenciômetro, sendo que o led indicará a frequência sclecionada. 

A pequena chave seleciona o disparo automático ou normal. No último caso, o joystick irá funcionar como se n3o tivesse sido 
feita qualquer alteração. 

Em muitos jogos,a velocidade do tiro é controlada pelo próprio software, quandooboiâodetiroéacionado continuamente. Neste 
caso, o potenciômetro nâo terá finção. 

O circuito que publicamos, totalmente elaborado com o Edtronic, é extremamente fácil de ser montado e os componentes podem 
ser encontrados em qualquer loja do ramo. 

Outros circuitos podem ser utilizados com a mesma finalidade, inclusive com a utilização de Cl. 

Como pt 1e ser observado, o circuito necessita de +5V e aterramemo, que podem ser obtidos na própria saída do joystick do 
computador. Contudo, o cabo do joystick não vem com estes dois fios. Esta pode ser a maior dificuldade que você pode vir a encontrar, 
pois lerá que utilizar um cabodc9viaseum outro conectorparaefetuaraligação do joystick ao com putador. Contudo, ao montarmos nosso 
protótipo, não tivemos dificuldades em encontrar um cabo paralelo de 9 vias e o conector. 
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SUPER ROAD 



SILVIO CU AN 



O jogo SUPER ROAD t uma perseguição. Você deverá 
conduzir sua viatura perseguindo um motoqueiro, o computador, 
que assaltou um estabeleci mento comercial. 

O cenário da aventura é uma estrada de veraneio muito 
movimentada. 

Ao iniciar o jogo, nenhum motoqueiro será visto, porque 6 
necessário que decorram alguns segundos até que você o alcance. O 
motoqueiro possui uma granada , o que impede que você se apro- 
xime muito dele. Quando ele aparecer, você poderá atirar (somente 
uma bala de cada vez), usando o botão de tiro ou a barra espaçadora. 
O motoqueiro também irá atirar. O choque de duas balas anula am- 
bas e isto pode ajudá-lo, pois você poderá usar as suas balas para se 
proteger dos disparos do motoqueiro. 



Caso você se choque contra um dos carros que trafegam na 
estrada, ou seja, atingido por um disparo do assaltante ou, ainda, 
toque no mesmo, perderá uma vida. Ao atingir o motoqueiro com 
um disparo, você irá para a próxima fase e ganhará um bónus. 
Quanto maior a distância percorrida durante a perseguição, maior 
será o seu score. 

Note que o motoqueiro sempre estará acima de você. Isso 
tanto pode ser uma tremenda dor de cabeça, pois toda a vez que você 
fizer um disparo, certamente, o motoqueiro faráoutroe as duas balas 
se anularão, como pode vir a ser uma vantagem (isto é uma dica). 
Basta saber se aproveitar do fato. 

No mais, tudo dependerá de sua habilidade ao volante, 
digo, no joystick. 



2fl SUPER ROAD - PERSECUTIDN 
38 ' COPYRIGHT BY ESFERA SDFT 
4B COPYRIGHT 1988 Br SCHAN. 
51 1 

70' APRESENTAÇÃO 
81 ' 

98 CLEARSM .tHDCSBi COLORIS, J , 1 : KE VOFF : D 

EFINTfl-í :H=B:OPEH-BRP: 'ftStJ 

188 SCREEN2,2,B:F0RI=È4T0127STEP2:L1NE[ 

B,I)-(255,I),12:NEÍT 

111 DRA*'C4BH35,7BL28D28R15015LÍ5D5R2BU 

25L15Uiafll5U5BR3D^aR2BU4BL5D35H8U35L5- 

128 DRAWBR2JD4BR5U2BR18E5UÍBH5L15BR2JD 

4BR28U 5L 1 5U1 5R1 BU 5U8U1 BR 1 5(1 5L288R23D48 

R5U2Br1125,lIÍR5rHlB,9aR5E5UiBH5L15" 

138 DRAITBR43D48fl5U2BKU8,ÍlBfi5rU61,?ifl 

5E5U18H5L15BR28E5D38F5R1BE5U3BH5L1BBR23 

G5D35R5U28R18D2BR5U35H5Li88R18D4aR15E5U 

3BH5L15" 

148 FDRi=16T01B8ETEP23:PAINT(I,Bfl),4:NE 
IT:F0RI=154T0223SrEP:3íPAlNT(I ( 8a),4:((E 
JT 

1» F0RI=5T0òíPSET( 1 f 11 5 > : PRINTR1, ■ THE 
PERSECUTION OH THE HISHHAV . ' tNEIT 

168 1 

178 ' SCflQLL DA ABERTURA 

m 

198 REST0REllB8:F0Rl=*HEBBBTG&HEB3C:REfl 
DAjP0(EI,A:NE11T:DEFUSR=ÍHEBBB:DEFUSR1=1 
HEI25 

288 1F1N*EY*Ó"TH£N2BB 

218 A=USR(B):FQfiI=8TG158:NEXT:IFINKEYÍ= 

"'THEN21B 

22B ' 

238 ESCOLHA DE OPCDES 



268 I FftS='B'0fifiS=" 1 " TKENJ=VAL ( fi* JELSE25 
8 

278 CLS:L0CATE3,lB:PRINT"Beoinner or Eu 

pert (B/E)*;:fit=INPUT*(l) 

288 IFAM-B"0RAI=VTHENT*B:G0T0JBttLSE 

IFftS- "E "QRflí="e"TH£NT=4 :SDÍD3BB 

298 60T0278 

388 CLS:BEEP:PLAY"S1M9BBBT24B04CCCFACCC 

FAFFEDCRCCCEGCCCEGEFEDCC , :F0RI=1536T015 

4 3 ; REftDfl : VPDKE I , A : NE )( T 

318 F0RI=U88T016B7;READA:VPQKEI,fi:KEIT 

32B F0RI=lb64T01695:READA:VP0KEI,A:NEIT 

:VP0KEa214,2É:VP0KEB217,33:VP0KEa21B,?7 

330 ' 

34B DEFINE S P R ! I E 
358 1 

368 REST0RE1228:F0R«=BID3:A*=":F0RI=BT 
031:READA;AÍ=At+CrlRtíA|:NEi(T:5PRITEÍ(N) 
-A*:NEHT 

37B ' 

388 1 VALOR INICIAL 
398 ' 

488 C=192:9=5:5=fl 

418 IFC=192THENC=288ELSEC=!92 

428 í=l?a:¥=liB:Xl=128j¥l=5:SB=B)SC=B:t: 

=fl:A=RND| -TINE) :DNSPRITEGDSUB8BB:0NSTR1 

GG0SUBB4B,84B 

43B 1 

448 ' 0 CENÁRIO 
458 

46B F0fiI=BT022:PRINISTfiINSHie,C)jBPC[l 

;);STRINGtílB,C)iiNEIT!LDCATE,B 

478 A-USRIBlíPRINT-CopyrighfiCHRKCIjS 

PC(12>;CHR*(C);-by SChín. 



488 1 
498 ' 



'ROCESSAHENTO 



528 Z=ZH:1FZ<TTHEN55BELSEZ=8 

53B H=INT|RND[l)IlBtl8) 

548 L0CATEN,8:PRINTBí:L0CATEN,l;PRINTCí 

55B L0CATE1B,23:PRINTSPC{12) 

568 A=STICK{J 1 : 1FA-1ANDY>BTHENY-Y-8:G0T 

0648 

578 IFA=2ANDI(168ANBY>8THENY-Y-B:I=]U8: 
G0T064B 

5BB IFA=3fiNDK168THENX=X+B:6DT0648 

59B IFA=4ANDI(i6BANDY<16BTHEN);=I*B:Y=Y+ 

B;6DTD64B 

688 IFA=5ANDYC16BTHENY=Y+B:G0T0648 

61B IFA-ÓANDX>8BANDY<16aTHENI=X-8:Y=Y+8 

:G0T064B 

62B IFA=7ANDI>B8THENI=I-8: 60 T Di 4 8 

63B IFA=8ANDI>88ANDY>BTHENI=Í-8:V=Y-B 

64B PUTSPRITEB,(Í,V),2,B 

658 N=BAGE(5)tYt4+(/B:IFVPEEI((N)<>320RV 

PEEMN+l|O32THENSTRIG(J)0FF:SPRITEDFF: 

GOT01B18 

66B IFVPEEÍ(M+32)<>320RVPEEE(N+33)<>32T 
HENSTR1G( J Í0FF:SPRITEDFF;G0T01B1B 
67B A=USR(B):i:=K+l 
688 IFO=5BTHE(i73B 
698 G0T052B 



258 A=USRl(flJ:WIDTH32:L0CATE2,lfl:PRIf(T" 
Cursor or JoystickB (B/11 " ; :A»=INPUT1( 1 



518 B$:CHR!(28fl)+CHRÍ(21Bl:CMCHR*(2B9) 
tCHR${211| 



788 1 

718 ' TIRO E HDVIHENTO DA MOTO 
72B ■ 

738 SPRI TEON :PUTSPRI TEi , ( Kl , Yl ) , 7 , 2 
748 IFI=ÍLARDSM=BTHEKIM=X1 : YH=yi*2B;SM= 
l:RESTORE129B:F0RI=BÍ013:READA:SOUN[>Í,A 
:NEXT 

75B IFS«=lAND¥rt<V+2BTHEN¥H=¥M+12:PUTSPR 
]TE2,(IH,YN1,13,3ELSEIFSH=1ANDYN>=Y+2BT 
HENSH--e:YN=25:PUTSPRIT£2 l (-32,289l 
768 IFX<X1THE«X1-X1-8ELSEIFX>J1THEN]I1=I 
UB 

778 JFSC:1ANDYC>5THENYC=YC-1B:PUTSPRITE 
J,[ÍC,YC),1B,3 



m IFSC=lflKD¥C<=5TMEKSC=B:PUTSPBITE3,( 
-32,289) 

11% 1FSC=BTHENSTRIG(J)0« 
386 6010520 
818 1 

B2B ' AC10NA TIRO DO CARRO 
830 ■ 

EHB STRIG(JÍ0FF:ffl>liII>IiYC=y-2#!PUTSP 
RITE3,(IC,yC) t 10 I 3:R£STORE129B:FORI=0TO 
! J : RE ADA : SOUND I , A i NEXT : GOTO 520 



860 ' COLISÃO DE SPRITES 
B70 ' 

880 SPRITE0FF:STRIG(JJOFF 
' COLISÃO BALA- CARRO 
900 IFiíH<>+9ANDÍf1>I-3)AND[YN<y+MAKDVK 
>W)TWEN1B18 

1 COLISÃO (1 OTO -CARRO 
12t IF(XKX+14flHD)!l>X-4)flHD(Vl<¥+2ÍflHD¥ 
1)Y-5)THEN1010 

' COLISÃO BALA -BALA 
940 IFlC=XMAND(YC=<YKt20ANDYC>*Yti-2B)TH 
ENF0RI=2TO3:PUTSPRITEI , (-32,289) :NEIT:5 
H=B:5C=B:Yfl=33. J C=15e:S0T052» 

1 COLISÃO BALft-flOTO 
960 IF(YDY1-6ANDYC<Y1+22)AN0(JC>=I1-BA 
HDIC<=n*8)THE«<2=n!Y2=yi:f=l:GDTO1020 
978 G0TO52B 
980 ' 

998 ' EXPLOSÃO 



lOie WMtXMiYM 

1828 PUTSPRITE4,(112,Y2) 1 ie,l 

1830 RE STORE 1 ZB8 : FOR I =BTO i 3 ; RE AD A : SDUHD 

I,A:KIT 

1B40 FORi=BT02B8B:HEXT:FDRI=8T04;PUTSPR 

IÍ£! 1 [-32,209):(ÍEJT:CLS 

1850 ' 

1060 ' PLACAR E NOVO ESTAGIO 
1070 ■ 

1B80 S=S+K:PR!NT"SC0RE'S:IFS>HTKEtlH=5 

1890 PR1MT ;PRIHT"HISCORE*H;PRINT :PRINT" 

LlVES*ViFOfiI =8T0 JB88 : NE X T : CLS 

1108 I F V=8THENL0CATE1 1 r 18 : PS I NT '6AHE OV 

ER':F0RI=eT0258B:NEIT:CLS:G0T01Be 

1118 IFF=1THENF=0!LOCATE1I,10:PRINT'NEN 

S7AGE":LOCATElfl,12:PRINT'EaHUS: ÍBBB": 
S=S*10B0!LOCATEi0,13:PRINT"SCDRE:'S:T=T 

-1ELSE114B 

Í12B ]FT<4THENT=4 

1138 FORI=BTO25fl0:NEIT:CLS:GOTQ41B 
114B S0T042B 
1158 ■ 

116B ' FIGURAS E ROTINAS EH LM. 
1178 ' 

110B DATA33, 0,24, 17, 8,221,1, 0,3, 205, 89, 
0,33,0,221,17,32,24,1,224,2,285,92,8,33 
,224,223,17,B,24,1,32,8,205,92,0,201:'R 
OT.LM. 

1190 DBTA205, 111, 0,33, 8,0,285,74, 0,87,1 
5,178,285,77,0,43,17,0,0,237,82,32,239, 
201 : ' ROT. LU 



120B DATA65,8,66,8, 129,36,1,144: AREIA 
1218 DATA235,158,23J,I19,222,55,285,1B3 
:' GRAHA 

122B DATA7, 11, 15, 15, 15, 8, 12, 11, 11, 11, 11 
,ll f a r 12,7 í B:'CflRR0 

1230 DATA24B,104, 120, 128, 128,8,24,232, 2 

32, 232, 232, 232, 8, 24, 248, B: 'CARRO 

124B DATA27, 37, 48, 168,219, 95, 286,26, 121 

,253,14,219,63,124,204,232: 'EJPLOSAO 

1250 DATA6, 12, 65, 195, 192, 254, 188, 219, 23 

2,36,82,247,255,192,283,89: 'EIPLOSAO 

1260 SATB16, 16, 1B6.186, 146,254,124,56,5 

b, 48, 40, 56, 16, 16, 16,8, B, 8, B, 8, 0,8, 8, 0,0 

,0,0,8,8,0,e,8:'ttOTOQUEIRO 

1278 OATAB, 4, 14, 14,14, 14, 4, 8, 8,8,0,0,8, 

8,8,0,8,8,0,8,0,0,0,0,8,8,8,8,8,8,8,0: 

BALA 

1208 DATAB, 8, 8,8,8,0,255, 163, 19, 0,0, 180 

,60, B: SOM DE EIPLOSAO 

1290 DATAM, 8,0, 8,8,10,183, 19, 1,0. UB, 

60,8: 'SOH DE TIRO 

1388 ' 

1318 COORD DO CARRO / II, VI- COOR 

D DA MOTO / XC.VC- COORD BALA CARRO / I 
N,VN- COORD BALA MOTO / ST>1 FLA6 BALA 
DO CARRO / J- JCYSTICHS Qfi CORSOR 
1328 SM=1 FLAG BALA DA MOTO / K- t PI PE 
RCORRIDO NUM ESTAGIO / S- SCOftf / H- Kl 
SCO RE / V- L1VEB /C- CARACTERE DO CENAR 
10 / T- N. DE CARROS NA ESTRADA (INVERS 
0) 



TímsToTêríferÍcõs 

garantia de 3 (ires) rr 



IMPORTANTE: Par 



s periféricos ai 



;■ ■ 



ir da data do ri'rjhirr,<-[,i? 



DRIVES: COBRIMOS QUALQUER OFERTA. VEJA ABAIXO: 

DRIVE 5.1/4 DIO 360 kb COMPLETO " (10 JOGOS 1 10 APUCATIVOS * 1 WORDSTAR 
ESPECIFICAÇÕES: SISTEMA OPERACIONAL COMPLETO. PERMITE OPERAR COM OS MAIS SOFISTICADOS SOFTWARES EXISTENTES NO MERCADO. COMO 
DBASE II SUPERCALC, WORDSTAR, MSX DOS TOOLS E OUTROS. ALÉM DE LINGUAGENS (BASIC. COBOL, PASCAL. FOFITRAN, C. ETC). COMPATIBILIDADE 
TOTAL A NlVELDE ARQUIVOS COM IBM PC. COM O DISK DRIVE VOCÊ ESTARÁ ENTRANDO NUMA NOVA ERA DO MSX OBS: NA MESMA INTERFACE VOCÊ 
PODERÁ LIGAR ATÉ 2 DRIVES 

DRIVE 3.1/2 D/D 720 kb COMPLETO (10 JOGOS ' 20 APLICATIVOS ■ 1 WORDSTAR) 
ESPECIFICAÇÕES: O DRIVE 3.1/2 TAMBÉM PODERÁ FAZER TUDOOQUE O DE S.1/4 FAZ. COM A VANTAGEM DA FORMATAÇÃO DE 7S0 KBVTES, OU SEJA, O 
DOBRO DO 5 1/4 
CARTÃO DE BO COLUNAS 

ESPECIFICAÇÕES: ALTERA A SAlDA DE SEU MONITOR PARA BO COLUNAS- VEJA AS VANTAGENS: ACESSO RAP IDO TANTO PARA 80 COMO PA RA 40 COLUNAS, 

INVERTE T ELA. HABILITA CARACTERES DO IBM PC. 

" INTERFACE - CABO PARA CONECTAR INTERFACE - FONTE COM GABINETE • KIT COMPLETO - MODEM • IMPRESSORAS - 
COMPUTADORES - FILTRO DE UNHA - DISKETTES 5.1/4 E 3.1/2 - PORTA DISKETE COM CHAVE - E OUTROS 



PERIFÉRICOS USADOS COM GARANTIA 

EXPERT - HOTBIT ■ MONITORES ■ DATA COHDERS ■ TK90- DRIVE 
HORÁCIO PARA APPLE- MESAS PARA COMPUTADORES E IMPRESSORAS 

PACOTE COM OS 6 PROGRAMAS. 



ADVENTUP.ES NACIONAIS EXCLUSIVOS 

MONSTROS DA NOITE ■ MISSÃO SECRETA ■ FLORESTA NEGRA 
• H IGH LANDE R - INDIANA JONES ZERO ■ ROMA 

..17 OTN 



VEjA COMO ADQUIRIR 

■ Ligue para o Fone (011)66-6258 e intorme-se do preço e das condições de pagamento do produto desejado (Todo rr 
menos um produto em promoção). 

- O pagto poderá ser feito através de depósito direto em conta ou por Ordem de Pagamento 

- Despachamos para qualquer parte do Brasil, de dois modos: a) Como encomenda registrada (12 dias| por nossa cont, 
b) Sedex (24 a 48 horas) por conta do cliente 



APLICATIVOS SOMENTE EM DISQUETE 

FOLHA DE PAGAMENTO - 1.9 OTN 
CONTROLE DE CAIXA ■ 1.5 OTN 
CONTAS A PAGAR - 1.6 OTN 



CONTAS A RECEBER - 1.8 OTN 
CONTROLE BANCÁRIO - 1 .5 OTN 
EM DISCO DE 3.1/2 ACRESCENTAR 0.60 OTN 
GRAPHIC MASTER (EM PISCO) - 2 OTN's 



ESCLARECIMENTOS SOBRE NOSSOS PRODUTOS E SISTEMA DE TRABALHO 

GARANTIA DE 90 DIAS ■ ENTREGA EM 25 DIAS - PEDIDO MÍNIMO Cz$ 3000,00 • ENTREGAMOS NA CAPITAL E GDE SAO PAULO • 
ABERTO AOS SÁBADOS ATE 15.00 HORAS • NOSSOS PREÇOS INCLUEM FITA E DISKETE (5.1/4) E DESPESAS DE CORREIO 
PROMOÇÃO: PEDIDOS DE JOGOS EM DISKETE TERÃO 10% DE DESCONTO. 

PEÇA CATÁLOGO COMPLETO 



CPV 47 




MAZE M ASTER 
TIPO: Aventura no Labirinto 
APRESENTAÇÃO: 8 
GRÁFICOS: 8 
SOM: 9 
INTERESSE: 8 
NÚMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 8 

COLISEUM 

TIPO: Luta no Coliseu Romano 
APRESENTAÇÃO: 10 
GRÁFICOS: 9 
SOM: 7 
INTERESSE: 8 
NÚMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9 



ROCKNROLLER 

TIPO: Aventura automobilística 

APRESENTAÇÃO: 10 

GRÁFICOS: 10 

SOM: 7 

INTERESSE: 10 
NÚMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9,5 



CHICAGO'S 1930 
TIPO: Luta entre Gangsters 
APRESENTAÇÃO: 10 
GRÁFICOS: 10 
SOM: 7 

INTERESSE: 8 
NÚMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9,5 



747 FLIGHT SIMULATOR 
TIPO: Simulador de Voo 
APRESENTAÇÃO: 10 
GRÁFICOS: 9 
SOM: 10 
INTERESSE: 9 
NÚMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9,5 
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TITANIC I 

TIPO: Aventura submarina 
APRESENTAÇÃO: 9 
GRÁFICOS: 9 
SOM: 7 

INTERESSE: 10 
NÚMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9,5 



TITANIC 2 

TIPO: Aventura submarina 
APRESENTAÇÃO: 10 
GRÁFICOS: 9 
SOM: 7 

INTERESSE: 10 
NÚMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9,5 




HA BI LIT 

TIPO: Estratégia e ação 
APRESENTAÇÃO: 10 
GRÁFICOS: 9 
SOM: 9 

INTERESSE: 10 
NÚMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9 

ROCK'N'ROLLER 

TIPO: Aventura automobilística 

APRESENTAÇÃO: 10 

GRÁFICOS: 10 

SOM: 7 

INTERESSE: 10 
NÚMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9.5 



TAIPAN 

TIPO: Aventura Oriental 
APRESENTAÇÃO: 10 
GRÁFICOS: 9 
SOM: 7 

INTERESSE: 10 
NÚMERO DE BLOCOS: 8 
TOTAL GERAL: 9 

MENPHIS 

TIPO: Advcnture Nacional 
APRESENTAÇÃO: 10 
GRÁFICOS: 10 
SOM: SEM SOM 
INTERESSE: 10 
NÚMERO DE BLOCOS: 4 
TOTAL GERAL: 10 

A LENDA DA GÁVEA 
TIPO: Advcnture Nacional 
APRESENTAÇÃO: 10 
GRÁFICOS: 9 
SOM: SEM SOM 
INTERESSE: 8 
NÚMERO DF. BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 8 



WELL'S & FARGO 
TIPO: Wesiem 
APRESENTAÇÃO: 10 
GRÁFICOS: 9 
SOM: 7 

INTERESSE: 8 
NÚMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9 

VORTEX RAIDER 
TIPO: Luta entre robôs 
APRESENTAÇÃO: 10 
GRÁFICOS: 10 
SOM: 9 

INTERESSE: 8 
NÚMERO DE BLOCOS: à 
TOTAL GERAL: 9,5 





ALPHA ROID 

ESCOLHA DE FASE: 0+P+F1+F2 
ESCOLHA DE VIDAS : I+O+P+Fl 



YIEARKUNG FUI 
VIDAS INFINITAS 

BLOAD"CAS:":POKE*H83F0,0:DEFUSR=(&HFCC0)> 
256*PEEK(&HFCBF):A=USR(0) 



XYZOLOG 
VIDAS INFINITAS 

BLOAD"CAS:":POK£ &H8174.99: DEFUSR = 
PEEK(&HECCC0)*256+PEEK(&HFCBF): A=USR(0) 



LA HERANCIA 
SENHAS 

SEGUNDA FASE: AGAAEEJB 
TERCEIRA FASE: OLAAEAKA 



GANG MAN 
VIDAS INFINITAS 

BLOAD"CAS:":POKE4ÍHCD9E.O:DEFUSR.HBFFC 
:A=USR<0) 



BLACK TIRED 

DEPOIS DE REDIFINIR AS TECLAS, PRESSIONE G X U Y 
TODAS AO MESMO TEMPO 



COLT 36 

10 SCREEN 2 : BLOAD"CAS:",R:BLOAD CAS:" 
BLOAD"CAS:",R : CLEAR 200.&H9B90 : BLOAD"CAS:",R 
BLOAD"CAS:" : POKE &H90E2J7 : POKE &H8745,17 : 
DEFUSR - 4H94SF:A-USR(0) 



LAST MISSION 

DEPOIS DE TER COMEÇADO O JOGO, PRESSIONE, AO 
MESMO TEMPO, TODAS AS LETRAS DO FABRICANTE 
DO JOGO: OPERA 



PINGUIM 

VIDAS INFINITAS 

10 BLOAD"CAS:":POKE &H980E,0:DEFUSR = 
PEEK(*HFCBF): S=USR(0): BLOAD"CAS:"Jí 



HEAD OVER HELLS 
VIDAS INFINITAS 

10 BLOAD"CAS:":BLOAD"CAS:"POKE &HBC86,0 : POKE 
&H99CB.0 : DEFUSR = &HD83E : A - USR(O) 
20 BLOAD"CAS:":DEFUSR=&HDBlF: A=USR(0) 
:BLOAD"CAS:": DEFUSR.&HD83:A.USR(0) 



TWIN I1EE 
INVENCIBILIDADE 

BLOAD"CAS:,200:POKE&HCOF5,200:POKE&HA07A.0:POKE 
&HA5BA,0:DEFUSR.PEEK{AHFCC0)*256+PEEK(4HFCBF): 
A.USR(0):BLOAD"CAS:"J5 



DEMONIA 
ENERGIA INFINITA 

BLOAD 1 X^:"RBLOADXAS:"JÍ:BLOAD''CAS:"JiBLOAD' , CAS:", 
R:BLOAD"CAS:",R:BLOAD"CAS:":POKE& HA 775,0: DEFUSR= 
PEEK (&HFCC0)*256+PEEK(&HFCBF):A=USR(0) 




Oi Migos do toltwjre 0JrJ MSX 

DOM QUIXOTE I e II - MINDER ■ KIMPO F1GHTER - 
P1MBALL BLASTER ■ SEX PRINT SHOP • 
TURBO BASIC ■ KNIGHT NINJA • LA DY SAFARI ■ 
BUTRAGENO FUTBOL • HUMPREY ■ SKY VISION • 
SIMULADOR DE VOO III • CHICAGO'30 • AMERICA ■ 
APLICATIVOS "QUENTES" 



Comapalavra,um Expert: 



I 
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Se você ainda não me conhece, tenho certeza de que já ouviu 
faJar muito a meu respeito. 

Sou Expert MSX, o micro projetado e construído pela má- 
quina mais perfeita do mundo: o homem. Com toda a tecnolo- 
gia e vanguarda de quem sempre pesquisou e evoluiu para tor- 
nar a vida do homem muito melhor: a Gradiente. 

À imagem e semelhança da Gradiente, sou um pioneiro. 
Meu design, moderno e profissional, inaugurou um estilo. Eaté 
hoje eu sou o único a lhe oferecer teclado separado do console. 
Tenho 3 processadores, processo informações 3,5 vezes mais 
rápido que meus concorrentes e meus arquivos são compatíveis 
com LBM-PC*. 



IXPERT 



Claro! Todo homem quer crescer nos negócios e na família. 
E quando isso acontece eu continuo lá. útil e prático, ao lado 
dele. O melhor testemunho de minha qualidade é o tempo de 
garantia que me acompanha: o maior que você pode encontrar. 
E para sua comodidade, tenho também a maior rede de assistên- 
cia técnica do país, dez vezes superior a qualquer outra marca. 

Entre softwares, tudo que você imaginarem aplicativos e jo- 
gos eu aceito, entendo e decifra. 

Ecomo se tudo isso não bastasse, existem vários periféricos e 
livros disponíveis no mercado feitos especialmente para mim. 

Expert MSX da Gradiente. 

Conte comigo. 



©gradiente 



CPU 




